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* Gurps Supers Gurps Fantasyz:sso  Gurps Magia 21,606) 
ER 2360() Ambiente idade média paro Indispensável para persona- 
É criação de aventuras com dra- gens que utilizam magia nos 
personagens, ou mesmo goes, elfos e magos. mundos medievais. Guia com- 
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-Gurps Espionage 23,00 () -Gurps Robin Hood 23,00 () -“Werewol - Apocalipse 
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“AGORA 
NÓS TEMOS RPG 


Ê nfim, aconteceu o que muitos achavam impossível. Chegou o 
dia em que os RPGistas brasileiros não precisam mais saber ler 
inglês para desfrutar os melhores jogos. Já tínhamos Aventuras 
Fantásticas, Dungeons & Dragons, GURPS e Vampiro: a 
Máscara. E agora, em um único ano, ganhamos versões 
traduzidas de Shadowrun, Lobisomem: o Apocalipse, Senhor dos 
Anéis e — pasmem -— Advanced Dungeons e Dragons. 

É isso não é tudo ainda, porque novos títulos estão a caminho — 
como Paranoia e Cyberpunk 2020 -, bem como suplementos 
para os títulos já existentes: Objetos Encantados, Império 
Romano e Horror para GURPS; Player's Guide e Clanhooks 
para Vampiro: a Máscara; Forgotten Realms, Ravenloft, Dragon 
Mountain e Karameikos para AD&D. 

Por isso, ficamos muito contentes quando uma edição inteira 
pode ser dedicada a lançamentos em nossa própria língua. 
Vamos falar de First Quest e o Livro do Jogador, os mais 
umportantes lançamentos AD&D da Abril Jovem; Magic: The 
“Gathering, o primeiro e mais famoso card game, que ganha 
versão traduzida pela Devir Livraria; Senhor dos Anéis, da 
Ediouro, uma versão simplificada do famoso MERP; e o 
engraçadíssimo Paranoia, cuja edição traduzida já está 
confirmada pela Devir. 

E, depois de falar sobre os lançamentos, começa a aventura. 
Temos O Templo do Observador, nossa primeira aventura dupla 
para D&D e First Quest; atendendo a inúmeros pedidos dos 
leitores, Deuses Egípcios para os Clérigos de D&D; e A Grande 
Raça de Yith, um gostinho de Call of Cthulhu para os jogadores 
de GURPS. Tudo sobre os livros de Jornada nas Estrelas 
publicados no brasil; Dois computer games; o conto Trilhas 
Cruzadas, mais um grande trabalho de Roberto de Sousa Causo; 
os quadrinhos de Hacker; os Pergaminhos dos Leitores; a 
Barraquinha do Orc... tudo com a descontração e bom humor 
que são nossa marca registrada. Afinal, nossa revista pode ser 
qualquer coisa - mas não é chata! 





E, quem discordar, que atire a primeira miniatura de chumbo! 
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Confira as novidades 
cantadas pelo bardo 
Luigi Sortudo. 
Acredite, algumas são 
verdadeiras! 


UMA LUZ NAS T REVAS 


E The Dreaming é O 
próximo lançamento da sérieStoryieller, 
daeditora White Wolf, e vem para com- 
pletar a série World of Darkness for- 
mando um quinteto com Vampire, 
* Werewolf, Mage e Wraith. Mas desta 
vez, em vez de crialúras das trevas, OS 
* jogadores fazem o papel de fadas em 
um cenário de pura fantasia épica, com 
" um novo sistema de magia, diferente 
- daquele usado em Mage. De fato, a in- 
tenção deCHANGELING é justamente 
apresentar um jogo mais/ight, mais alto 


astral” que seus colegas trágicos e 


o depressivos. 
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CHANGELING: The Dreaming terá 


— 272 páginas coloridas. Com o livro 
* básico será lançado um jogo de cards 
É * suplementare, mais adiante, um screen 
- especial para 0 jogo. CHANGELING 
"deve estar pintando nas livrarias 
“especializadas a qualquer momento. 


O SUCESSO DOS 
DEFENSORES 


Quem diria?DEFENSORES DETÓ- 
QUIO o jogo de gozação com os super- 
heróis japoneses, tornou-se o mais ven- 
dido RPG brasileiro Sua venda superou 
a marca de 10.000 exemplares, uma 
quantidade maior que todos osTagmar, 
O Desafio dos Bandeirantes e Demos 
Corporation vendidos até hoje juntos! 
O jogo foi tão bem recebido que será 
relançado nas bancas em breve, e o au- 
tor Marcelo Cassaro já pensa em uma 
nova edição, melhorada e ampliada. 
Aguardem... 





AJUDA PARA O MESTRE 


O Mestres de Vampiro: a Máscara e 
GURPS Fantasy já podem contar com 
uma ajuda extra: a Devir Livraria acaba de 
lançar divisórias especiais para ambos os 
jogos... À divisória, também conhecida 
como biombo, escudo,shield ou screen, é 
uma prancha dobrável de papel cartonado 
— um instrumento bem conhecido pelos 
Mestres, e de grande ajuda. Colocada de 
pé sobre a mesa, serve para esconder as 
anotações do Mestre, ocultar suas jogadas 


de dados, e também para consultas de emer- 
eência; quase todas as divisórias têm tabe- 
las e resumos das regras do sistema. 

As divisórias da Devir, claro, trazem es- 
sas tabelas traduzidas para o português. Na 
parte externa, a divisória deVampiro imita 
a capa do próprio livro — enquanto a de 
GURPS Fantasy traz um mapa do conti- 
nente de Ytarria, colorido por computador, 
e ilustrações do premiado desenhista Lou- 
renço Mutarell. 
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Magic: The Gatherine, a 
Richard Garfield. Tradução de Cyntia 


Monegaglia Fink, Douglas Quinta Reis, 


Silvio Compagnoni Martins e Thad 

Blanchett, Devir Livraria, 1995, São 

Paulo. Caixa com 60 cartas, Booster 
Packs com 10 cartas cada 


ronto, pessoal. Está feito. Aconte- 

ceu. Ni inguém precisa mais enviar 

cartas ànossa redação, 
perguntando “quando sairá a versão 
traduzida deMagic: The Gathering” = 
porque JÁ SAIU! 

Para quem não sabe Magic: The 
Gathering é um “card game” — um jogo 
de cards colecionáveis. É diferente de 
outros jogos de cartas, porque os cards 
são comprados, trocados e 
colecionados como se fossem 
figurinhas. São centenas de cards, cada 
um com um “poder” diferente, que 
podem ser combinados em diversos 
tipos de baralhos para formar 
diferentes estratégias. Um baralho de 
um jogador — ou “Grimório”, como 
passa a ser chamado em Magic —- nunca 
é igual ao outro, seja pela diversidade, 
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De | qo 


dE finalmente acontece! Magic: T he Gathering, 
0 car game mais famoso do mundo, 


seja pela quantidade de cartas: no 


“mínimo 60, e sem limite máximo. O 


segredo do sucesso de Magic, dizem, é 
justamente essa quase infinita 


“diversidade de táticas e combinações. 


Conta-se uma lenda sobre como 
surgiuMagic: The Gathering: 


“antigamente, em uma época imemorial 
“(há uns dois ou três anos), o professor 


de análise combinatória Richard 
Garfield visitou a então pequena 
editora Wizards of the Coast, para 
oferecer-lhes um produto que havia 
criado: Robo Rally, um jogo de 
tabuleiro onde robôs malucos apostam 
corrida em uma fábrica enlouquecida 
(você conheceu esse jogo em 
DRAGÃO BRASIL &7). O pessoal da 
Wizards até que achou legal, mas as 
dificuldades de produção para fabricar 
Robo Rally estavam além dos recursos 
da empresa na época. Você não tem 


À Ea “Ea trai arde a de uma 
PE uia rigera Jr RICA Comité voce, 
A É SE, esta fonte The Casa: dEaTra rtais 

GS ma ae uno me SERRO birt rio, < 
A SÊ podera pagarem cada Rerta 
E! das vezes ipa o Es ar o diário: E] 


— ganha sua versão brasileira 


nenhum outro jogo”, perguntaram, ao 
que Richard respondeu: “Na verdade, 
tenho aqui este jogo de cartas que chamo 
de “As Cinco Cores da Mágica”, mas acho 
que vocês não vão gostar... Bem, eles 
gostaram. E o resto do mundo também. 

O tal “As Cinco Cores da Mágica” 
virouMagic: The Gathering, 0 
primeiro card game do mundo. Foi um 
estouro! Todos queriam jogar e 
colecionar Magic. À pequena produção 
da Wizards of the Coast mal podia dar 
conta dos pedidos — e nem dos milhões 
de dólares que chegaram! Muitos 
outros card games vieram no embalo, 
como Spellfire, Jyhad, Illuminati, 
Doom Trooper... são quase 80 títulos 
atualmente. Mas nenhum deles 
consegue sequer arranhar a supremacia 
total de Magic, que hoje conta com 
versões traduzidas em alemão, francês, 
italiano... e português! 
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COMO FUNCIONA O JOGO... | 
Montanha, Pântano, Planície, Ilha e Floresta: 
Magic: The Gathering não tem nada a as cinco lands básicas de Magic: The Gathering 


ver com RPG — só parece, por ser 
também baseado em fantasia medieval. zero, através de ataques com criaturas se não houverem lands na mesa. Cada 


O cenário é Dominia, um reino de ou feitiços. feitiço tem seu próprio custo em mana: 
fantasia onde magos poderosos travam Há, basicamente, doistipos de cartas quanto mais poderoso o feitiço, mais 
uma guerra entre si. EnMagic o emMagic: lands (terrenos) espells mana ele gastará para funcionar. Os 
jogador faz o papel de um desses (feitiços, magias). Aslands servem feitiços são os mais variados possíveis: 
magos: cada mago tem 20 Pontos de para fornecer mana, a energia mística convocação de monstros, 

Vida, e vence quem conseguir reduzir que faz os feitiços funcionarem, de encantamentos, criação de artefatos, 

os Pontos de Vida do adversário a modo que coisa alguma pode ser feita contra-ataque de outros feitiços.... 
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centenas e centenas, literalmente. 

Os feitiços mais importantes 
costumam ser aqueles que convocam 
criaturas: as criaturas formam os 
exércitos de cada mago, que atacam o 
adversário ou defendem seu 
comandante contra o ataque das 
criaturas inimigas. Cada criatura tem 
dois números que definem seu poder: 
Power (Poder), sua força de ataque: e 
Thoughness (Resistência), seus 
“Pontos de Vida”. Quanto mais alto, 
melhor. Muitas criaturas têm ainda 
poderes adicionais, como Vôo (o 
ataque da criatura não pode ser 
bloqueado por criaturas que não voem 
também), Iniciativa (ataca primeiro), 
Atropelamento (seu ataque “passa por 
cima” de uma criatura que defende), 
Bando (pode unir-se com outras 
criaturas), Regeneração (pode 
recuperar-se do dano sofrido), entre 
outros. Quando os poderes são 
- grandes, podem exigir um certo custo 

* em mana para a ativação. 

Existem cinco categorias de magia, cada 
uma representada por uma cor: 

Magia Branca: a magia do sol, da 
proteção e da cura. Destaca-se pelos 
feitiços protetores. Sua mana provém da 
Planície; 

Magia Azul: a magia da água, da 
mente e da ilusão. Seu ponto forte são os 
counterspells, que anulam os feitiços do 
oponente. Sua mana provém da Ilha; 


Magia Verde: a magia das árvores, | 
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da vida e das criaturas selvagens. Tem 
grande quantidade de boas criaturas. 
Sua mana provém da Floresta; 

Magia Vermelha: a magia do fogo 
e da destruição. Conta com criaturas e 
feitiços agressivos, melhor adequados à 
batalha. Sua mana provém da 
Montanha; 

Magia Negra: a magia da morte. 
Seus feitiços e criaturas macabras 
aterrorizam os oponentes. Sua mana 
provém do Pântano. | 

De modo geral, um feitiço de 
determinada cor não pode ser usado 
sem uma ou mais manas daquela cor. 
Cada cor tem seu próprio arsenal de 
feitiços e criaturas, de modo que um 
jogador pode formar um baralho com 
cartas de uma única cor - ou então 
misturar duas, três, quatro ou todas as 
cinco cores, dependendo de sua 
estratégia. Existem ainda os artefatos, 
objetos mágicos que não são ligados a 
nenhuma cor específica. 

Calro que jogar é apenas uma parte 
do fascínio de Magic. Os cards são um 
verdadeiro desafio para os 
colecionadores, classificando-se em 
três categorias principais: cartas 
comuns, cartas incomuns e cartas raras. 
Além disso, desde a edição original, a 
Wizards of the Coast lançou várias 
“séries limitadas” — coleções de cartas 
especiais, impressas uma única vez, 
que tornam-se verdadeiras raridades 


“com o passar do tempo. 








.. E COMO FICOU 
A TRADUÇÃO 


Magic: The Gathering em português . 
terá o mesmo nome, e vai corresponder 
à quarta edição americana (a atual). O 
mérito é todo da Devir Livraria, cuja 
equipe levou quatro meses para 
traduzir e testar 416 cartas. Não se 
repetiu com Magic um erro cometido 
no Spellfire abriliano: o verso das 
cartas é exatamente igual às originais, 
de modo que elas podem ser misturadas 
sem problemas. A única diferença 
importante é que todas as cartas sobre 
ante(aposta) foram removidas: na 
versão americana, é comum que cada 
jogador aposte uma carta durante as 
partidas — mas, tendo em vista a fama 
dos jogos de azar no Brasil, a Devir 
achou prudente colocar de lado essa 
opção. 

A qualidade gráfica das cartas é 
inquestionável: foram impressas na 
Bélgica, como todas as demais cartas 
de Magic, porque apenas as 
impressoras daquele país alcançam a 
qualidade exigida pela Wizards of the 
Coast (pena que ficou difícil para os 
belgas entender a divisão silábica da 
língua portuguesa, e ela não está 
correta em algumas cartas). A 
distribuição não será feita em bancas, 
em sim nos quase duzentos pontos de 
venda autorizada da Devir, espalhados 
por todo o Brasil. O preço vai flutuar 
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: “coma cotação do dólar, mas o Starter o 
“ Deckdeverácustar R$ 14,00,00s . 
“* Booster PacksR$ 2,50 cada; os 


Boosters (pacotinhos avulsos) são mais 
baratos que os originais em inglês, 
porque trazem 10 cartas em vez de 15. 
Duas cartas do pacote são lands, sete 
são comuns e uma é incomum ou rara. 

A Devir tem grandes planos parao 
Magic: pensa-se em lançar, além do 
baralho, uma versão traduzida da 
Duelist - a mais conceituada revista 
especializada em card games, - e 
também um livro contando a história 
de Dominia. Também é cogitada a 
criação de uma equipe especial de 
instrutores, que deverá viajar por todo 
o Brasil para ensinar o jogo. Mas o 
plano mais audacioso é o Campeonato 
Brasileiro deMagic: The Gathering, 
com quase 1 ano de duração, sendo a 
grande final disputada em maio de 96 — 
durante o IV Encontro Internacional de 
RPG. Este torneio deverá definir um 
campeão brasileiro para um 
supercampeonato mundial que está 
sendo organizado pela Wizards of the 
Coast. 

“Teremos representantes de todos os 
estados do Brasil,” diz Thad 
Blanchette, diretor de importação da 
Devir e também um dos responsáveis 
pela tradução deMagic. “Os 
competidores serão divididos em três 
categorias: Divisão |, a categoria 
ilimitada, onde valem todos os tipos de 


“cartas já lançadas - ficando essa 
“Categoria reservada aos grandes 


Desintegrar causa X pontos de da- du 
no em qualquer jogador ou criatura 44 
alvo. Retire o alvo do jogo; se ele 41 
Tecever qualquer dano letal duran” o 
ts este turno, O alvo não poderá 7 
ser regenerado. 


fina 





colecionadores e seus “superbaralhos”; 
Divisão 2, apenas com cartas da quarta 
edição americana, valendo tanto as 

cartas originais quanto as traduzidas; e 


Divisão 3, onde cada jogador recebe 


um Deck e doisBooster Packs lacrados 
— devendo usá-los para montar seu 
baralho de jogo na mesma hora. Assim 
evita-se que o poder aquisitivo 
prejudique o equilíbrio.” 


PALADINO 
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“ADVANCED. 
DUNGEONS 


Livro do Jogador, Gary Gigax. 
Editora Abril Jovem, São Paulo, 
1995, 320 páginas 


ealizou-se no dia 14/07, na livra- 
ria Forbidden Planet - Zona Sul, 
0 lançamento mais esperado pe- 


O los RPGistas brasileiros: o Livro do Joga- 


dor, a versão traduzida do Players 
Handbook - o primeiro dos Grandes 
Manuais AD&D da Abril Jovem. A che- 
gada às bancas e livrarias, contudo, só 
aconteceria dez dias mais tarde. Com 
320 páginas e capa dura, o LIVRO DO 
JOGADOR corresponde a uma nova edi- 
ção americana do Player's Handbook, 
revisada e ampliada -mas NÃO SE TRA- 
TA da lendária 3a Edição do AD&D, 
com novas e diferentes regras, que a TSR 
anda prometendo há tempos. Esta é ape- 
nas uma versão melhorada da 2a Edição. 

Dentro da recente preocupação da TSR 
em tornar o AD&D acessível ao público 
* Iniciante, este novo Player's Handbook 
foi reescrito com linguagem mais clara. 
Algumas regras sofreram mudanças su- 
tis, e agora estão melhor explicadas. O 
visual interno também melhorou: em vez 
do minguado azul e preto da edição anti- 
ga, com poucas páginas em cores, agora 
o livro todo ganhou colorido e mais ilus- 
trações. Lembra um pouco o estilo 
“rococó” de Castle Falkenstein, outro 
RPG, ambientado em uma fictícia Era 
Vitoriana. 


A CONSTRUÇÃO DO HERÓI 


Dentre os três livros básicos do AD&D - 
Player's Handbook, DM's Guide e 
Monstrous Manual -, o LIVRO DO JOGA- 
DOR é o primeiro e mais importante. Os 
outros dois têm utilidade apenas para o 
Mestre — e, supondo que o grupo já tenha 
um Mestre experiente, eles nem são ne- 
cessários (mas ajudam um bocado!). 


IO - DRAGÃO 


Tudo sobre o lançamento do ano: a versão 


nacional de Advanced Dungeons & Dragons, 
o RPG mais popular do mundo 








O LIVRO DO JOGADOR explica princi- 
palmente como construir personagens. 
O termo “construir” pode parecer estra- 
nho, mas bem adequado: ao contrário de 
um herói de história em quadrinhos, cujos 


“poderes são determinados apenas pela 


imaginação de seu criador, um herói de 
RPG deve obedecer certas regras: valo- 
res numéricos determinam sua habilida- 
de, poder de combate e até personalida- 





de. E não é questão de apontar o dedo e 
escolher este ou aquele tipo: são muitos 
os valores a serem definidos. Entre as 


- escolhas principais estão os atributos bá- 


sicos (Força, Destreza, Constituição, In- 
teligência, Sabedoria e Carisma), a raça. 
(Humano, Elfo, Anão, Gnomo, entre ou- 
tros...) e a classe de personagem, sua 


«“nrofissão”, que constitui a escolha mais 


importante (veja quadro). 


E) ” 
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Existem ainda muitos outros fatores 
a determinar, como a tendência (sua 
linha de comportamento), dinheiro, 
equipamento, armas, armadura, feiti- 


ços... PRINCIPALMENTE feitiços. 


Das 320 páginas do livro, 156 são 
dedicadas a um extenso catálogo de 
feitiços acessíveis a diversas classes 
de personagens. Eles vão desde as 
“magias mais simples, como luzes colo- 
ridas e ilusões, destinadas a principi- 
antes - até poderes assombrosos de 
grandes sacerdotes e feiticeiros, como 
chuvas de meteoros, nuvens de fogo e 
convocação de monstros. Sim, criar 
um herói de AD&D é um ato complica- 
do, algo como preencher um grande 
formulário - um formulário que não 
pode ser completado sem ajuda do 
LIVRO DO JOGADOR. Mas o resulta- 
do do trabalho é gratificante: um he- 
rói exclusivo, pronto para enfrentar o 
mundo medieval de AD&D. 


O FIRST PRIMEIRO! 


Apenas um porém quanto ao LIVRO 
DO JOGADOR da Abril Jovem: ele 
não acompanha os dados poliédricos 


necessários ao jogo, dados especiais 


de 4, 6, 8, 10, 12 e 20 faces, que preci- 
sam ser comprados em separado - o 
que será complicado para quem não 
tem acesso a uma loja ou livraria espe- 
cializada em RPG. O negócio é conse- 
guir primeiro o First Quest - A Primei- 
ra Missão, que vem com um conjunto 
desses dados. A intenção da Abril Jo- 
vem era lançar First Quest - A Primeira 
Missão bem antes do LIVRO DO JO- 
GADOR, para que os jogadores fos- 
sem aprendendo o sistema aos poucos 
—- mas atrasos de impressão fizeram 
com que eles chegassem às bancas 
quase juntos. De qualquer forma, para 
quem está começando, o mais indica- 
do é comprar First Quest - A Primeira 
Missão e só depois partir para o LI- 
VRO DO JOGADOR. 

O LIVRO DO JOGADOR está à venda 
em bancas e livrarias especializadas 
em RPG, ou pelo telefone 8310-6800, 
. por R$ 45,00. O Livro do Mestre e o 
“Livro dos Monstros serão lançados, res- 


pectivamente, nos meses de agosto e ' 


setembro. E, tendo esses três livros em 
mãos, o grupo estará livre para explo- 
rar os mundos de AD&D... 


“PALADINO 


pda 


“ARCANO ESPECIALISTA: 

Mago devotado a uma escola específi- 
So 

cade magia, de modo que seus feitiços 





OFISSÃO DOS , OIS 
“Além de muitas outras características, os heróis de AD&D precisam escolher 


sua classe de personagem - algo que eles aprenderam no decorrer de suas 
vidas. Estas são as classes que o jogador pode escolher para seu personagem: 


GUERREIRO: como homem de ar- 
mas, o Guerreiro é especilista em 
combate e estratégia. Devido a seu 
intenso treinamento, ele pode se es- 


pecializar em uma arma específica - 


aumentando suas chances de vitória 
quando luta com ela 


PALADINO: este guerreiro sagrado 
serve a um deus ou causa nobre. Segue 


rígidas regras de conduta, que nunca 


podem ser desobedecidas. Em compen- 


sação, recebe poderes divinos especi- 


ais: é imune a doenças, pode curar 


“com a mãos vazias, realizar milagres... 


RANGER: é um defensor das coisas 
vivas, uma espécie de guerreiro ecoógico. 
Vive em harmonia com a natureza, e 
sente-se mais confortável longe das gran- 


“des cidades. Sabe lidar com animais sel- 


vagens e lançar magias 


- MAGO: o Mago não tem grandes 


habilidades de combate, como o 
Guerreiro, o Paladino e o Ranger. 
Atravéz de uma vida de estudos, ele 
aprende antigas artes arcanas e con- 
segue lançar magias melhor do que 
qualquer outro personagem | 


vão funcionar melhor naquele campo. 


- A antiga edição do Player's 
Handbook, o Livro do Jogador 


um. 


O Arcano pode ser especialista em Invo- 
cação, Adivinhação, Alteração, Ilusão, 
Encantamento, Conjuração, Abjuração 
ou Necromancia 


CLÉRIGO: como o Paladino, este sa- 
cerdote pertence a uma ordem religiosa 
devotada a uma divindade - e também 
sabe lutar, embora sua fé o proíba de 
usar certos tipos de arma. Pode realizar 
milagres na forma de magias, melhor 
que o Paladino 


DRUIDA: inspirado nos sacerdotes 
que viveram nas tribos da Europa Oci- 
dental e da Britânia, o Druida é um 
sacerdote defensor das natureza. Ele 
conhece e conversa com as criaturas 
da floresta, além de realizar milagres 
mágicos como o Clérigo 


LADRÃO: este aventureiro pouco ho- 
nesto é especialista em bater carteiras, 


“forçar fechaduras e escalar muros. 


Também pode realizar ataque s traiço- 


“ eiros pelas costas, movendo-se nas 


sombras e em silêncio 


BARDO:o famoso menestrel que can- 


ta as aventuras dos heróis. Ele é, na 


verdade, um marginal como o Ladrão 
- e tem habilidades quase Iguais as 
dele. O Bardo pode ainda inspirar seus 


companheiros com suas canções, € 


também lançar magias 





























First Quest - A Primeira Missão, Bruce 


ea “Nesmith. Editora Abril Jovem, 1995, São 


r E Paulo. Kit Nº 1 com dois livros de 16 e 34 


na no E páginas, dois folhetos de 8 páginas, três 
“fichas de personagens, ficha-exemplo, 


seis miniaturas plásticas, seis dados; Kit 


| E “Nº 2 com livro de 64 páginas, mapa- 
es “tabuleiro, três fichas de personagens, 


E Ro divisória e CD áudio 


o “uemé ; RPGistai já conhece a histó- 
| ria: O primeiro RPG a surgir no 
NY mundo foiDungeons & Dragons, 
| o criade o Dave Arneson e Gary Gygax, 





em 1974. Dali por diante surgiriam di- 
veios upgrades para o D&D, tornando- 
Coura mais sofisticado, até que 

e apareceu. o Advanced Dungeons & 


= Dragons = -hoje conhecido como o RPG 


de maior sucesso em todo o mundo. O 
ig AD&D. cresceu tanto que acabou colo- 
Bu cando de lado seu irmão mais velho, 
"de modo que a linha D&D acabou sen- 
e do cancelada. 


“Mais tarde, a TSR descobriu que isso 


Nava sido um erro: pesquisas mostravam 
que a quantidade de jogadores de AD&D 
Re mantinha- -se a mesma, mas não chega- 
- vamnovosadeptos. O jogo era complica- 
“do demais para novatos, e apenas os jo- 
— gadores mais antigos se interessavam. 
Uma linha de produtos mais simples se 
- fazianecessária para atrair sangue novo... 
e assim surgiu FIRST QUEST. 


FIRST QUEST pode, à primeira vista, 
parecer-se com um D&D mais 
caprichado. Mas não é bem assim: o 
“FIRST QUEST funciona como uma espé- 
cie de cartilha para o AD&D, introduzin- 
“do as regras mais básicas do sistema — 


mas, ao mesmo tempo, é também um 

sistema independente com sua própria 
linha de suplementos. Depois de FIRST 
à ESR lançou à cara 

Karameikos - Kingdom of Adventure, con- 
tendo a descrição do mundo-universo de 
M YSTARA, que antigamente pt ao E 


QUEST, 


e - DRAGÃO 








Regras fáceis, manuais em ua simples e e 
um espetacular CD áudio interativo: é o novo 


produto AD&D da Abril Jovem 


Fhe introduchon to Roles 


D&D. Mais tarde viriam as primeiras 
aventuras prontas, como Hail the Heroes 
e Nighi of the Vampire. 

O grande destaque da linhãa MYSTARA 
vai para o CD que acompanha cada caixa. 
Não se trata de um CD-ROM para com- 
putadores multimídia, como muita gente 


“anda pensando, mas sim um CD áudio 


comum. No caso de FIRST QUEST, o CD 
vem com narrações que descrevem a pri- 


“meira partida de um grupo de jogadores 
| novatos - — ensinando assim como funcio- 
“na o AD&D. Os outros títulos trazem 
“vozes, efeitos sonoros e trilha musical 


Nayina Camés 





para ajudar a criar clima durante as aven- 


turas. 


REGRAS RESUMIDAS 


FIRST QUEST foi especialmente pla- 
nejado para atrair novos jogadores. O 


sistema é uma versão resumida das re- 


gras de AD&D, explicadas em lingua- 
gem mais acessível. Muita coisa teve de 
ser suprimida, claro: quase não há regras 
para a criação de novos personagens, 
obrigando os jogadores a usar apenas os 
personagens prontos que vêm na caixa; o 








sistema de evolução dos personagens tam- 
bém ficou restrito, já que aqui os heróis 
só chegam até o terceiro Nível de Expe- 
riência. As jogadas de proteção (ou tes- 
tes de resistência, como são chamados 
agora), que antes dividiam-se em várias 
categorias — venenos, feitiços, sopro de 
dragão... —, agora resumem-se em uma 
só; a lista de feitiços foi reduzida drasti- 
camente, de mais de cem páginas para 
dois folhetos de oito páginas cada; e 
numerosas outras sutilezas encontradas 
no AD&D, todas omitidas em nome da 
facilidade de aprendizado. Não se pode 
negar: agora ficou impossível deixar de 
entender as regras. 

FIRST QUEST é, portanto, o AD&D 
dos iniciantes. E, já que o Brasil conta 
com milhares e milhares de iniciantes em 
RPG, nada mais natural que publicar aqui 





uma versão traduzida. Bem, é o que a 
Abril Jovem acaba de fazer! 


A MISSÃO ABRILIANA 


O nome agora é FIRST QUEST - À 
Primeira Missão, versão traduzida para 
o português pela editora Abril Jovem. 
À intenção era lançar o produto em 
julho, antes da chegada do Livro do 
Jogador — o primeiro dos Grandes 
Manuais AD&D -, mas, devido a atra- 
sos de gráfica, os dois vão chegar às 
bancas praticamente juntos. 

FIRST QUEST - À Primeira Missão é 
apresentado de forma diferente do ori- 
ginal americano: enquanto este vinha 
em uma caixa única, o produto da Abril 
será vendido em dois kits separados 
(veja no quadro o conteúdo de cada 
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kit). “Isso facilita a distribuição em ban- 
cas,” explica Rodolpho H. G. Kock, ge- 
rente da divisão de RPG da Abril Jovem: 
“Essa separação em dois kits também 
torna o produto mais acessível, porque o 
comprador não precisa desembolsar toda 
a quantia de uma só vez. Exceto pelos 
Grandes Manuais — o Livro do Jogador, 
Livro do Mestre e Livro dos Monstros — 
, pretendemos fazer o mesmo com toda a 
linha de produtos AD&D da Abril Jo- 
vem.” 

A linha de produtos a que Rodolpho se 
refere já está programada: os títulos a 
surgirem nas bancas dentro dos próxi- 
mos meses serão as traduções de 
Karameikos, Forgotten Realms, Dragon 
Mountain, Ravenloft e Night of the 
Vampire. Pelo jeito, agora ninguém se- 
gura o AD&D no Brasil! 


PALADINO 
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O First Quest 
original norte. 
americano vinha em. 
uma caixa única, mas 
FIRST QUEST - A. 
Primeira Missão é 
separado em dois kits 
mensais. 
“Este é o conteúdo de 
cada kit: 


Lima Irei Pare | e 
& 4 Uma Irersecana sÃ£o css Soc quer FLEAÇE 


Fi Fira 








I£ - DRAGÃO 


“FIRST QUEST Nº 


Livro de Regras: 

Com apenas 16 páginas, o Livro de Regras explica os 
fundamentos mais básicos do RPG: os personagens, o 
Mestre, o uso dos dados, as regras de combate, de movi- 
mento, o uso de magias... 


Livro de Monstros e Tesouros: 
Este livro maior, com 32 páginas. é um catálogo de 
monstros, tesouros e itens mágicos. 


Magias Arcanas e Magias Divinas: 

Dois folhetos com 8 páginas cada, contendo, respec- 
tivamente, magias de Mago e magias de Clérigo até o 
3º Nível. 


Fichas de Personagens: 
Três personagens prontos para os jogadores: um Guerrei- 
ro Anão, um Guerreiro Humano e um Ladrão Humano. 


Ficha-Exemplo: 

Uma Ficha de Personagem em branco, com instruções 
para que os jogadores inventem seus próprios persona- 
gens, preenchendo fotocópias da ficha. 


Miniaturas Plásticas: 
6 miniaturas plásticas para uso no tabuleiro. 


Dados: 
6 dados plásticos especiais, de 4, 6, 8, 10, 12 e 20 faces. 








FIRST QUEST Nº 2 


Livro de Aventuras 

64 páginas com quatro aventuras prontas para FIRST 
QUEST - A Primeira Missão: “A Tumba de Demara”, “O 
Espírito do Morro do Tormento”, “Atravessando o Espa- 
ço Selvagem” e “Sob a Montanha do Medo”. 


Mapas-Tabuleiros: 
Estes quatro mapas são utilizados nas aventuras do Livro 
de Aventuras, juntamente com as miniaturas plásticas. 


Fichas de Personagens: 
Outros três personagens para reuntr aos anteriores: um Guer- 
retro/Mago Elfo, um Clérigo Humano e um Mago Humano. 


Mini-Mapa: 
Um pequeno mapa de uma típica cidade medieval, que 
servirá de cenário para aventuras futuras. 


Divisória: 

Uma folha dobrável de papel cartonado que fica de pé 
entre o Mestre e os jogadores, servindo para esconder as 
anotações e jogadas do Mestre. 


CD Áudio: | 

O CD explica como funciona o RPG, narrando vozes de um 
grupo de jogadores durante sua primeira partida de AD&D 
— e, depois, como seriam as vozes dos personagens em sua 
imaginação. Claro que foi gravada uma versão brasileira 
para substituir a trilha original em inglês. Aliás, a versão 
nacional ficou bem melhor! 





“ças 


Abra o universo que está dentro 
de você e deixe-se seduzir pelos 
deuses da aventura. Chegou a 

versão em português do Livro do 
Jogador Advanced Dungeons 
& Dragons, o RPG preferido de 





O Capa dura 
“* envernizada. 


& 320 páginas repletas 

“* de regras e dicas 
sobre as armas, além 
de informações desde 
o básico até o 


mais de 5 milhões de americanos É Rs Se | — avançado. 
e o mais famoso da Europa. f “Sa A ge a fui O Textos e glossário | 
2 Sa As” SEA de fácil compreensão, 
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dicas de como vencer desafios 
gigantes, aniquilar monstros 
horríveis, dominar a magia e 
detonar. Tudo isso, numa 
publicação luxuosa, criada para 


O Tabelas e gravuras 
explicativas. 








mostrar o caminho das mais fortes Livro do Jogador Advanced' 
emoções. Peça agora quantos Dungeons & Dragons 
exemplares quiser. Se você está A ui Certificado de Aquisição 
começando, esta força é | é] fo 
ET A Quero receber em minha casa exemplares do "Livro do 
fundamental. Se já conhece, O VO Ce e O Jogador Advanced Dungeons & Dragons por apenas 
R$ 45,00 cada um. Escolha as seguintes condições de pagamento 
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m RPG, uma “aventura” (ou “crô- 
nica”, no sistema Storyteller) é a 
história do desafio que os jogadores 
irão enfrentar. Não é o mesmo que uma partida 
ou sessão de jogo: uma partida geralmente tem 
início quando o Mestre os jogadores se reúnem, 
e termina quando eles se levantam para ir em- 
bora (ou quando começam a contabilizar os 
Pontos de Experiência). Uma aventura, contu- 
do, pode se estender durante várias sessões de 
jogo. Quando a aventura dura mais de uma 
partida, é como se ela fosse separada em “capí- 
tulos”, sendo interrompida para que o grupo 
continue outro dia — no estilo “mesma bat-hora, 
mesmo bat-canal”. Mas a aventura é uma histó- 
ria — e toda história, por definição, tem começo, 
meio e fim. Um dia, quando o objetivo dos 
heróis for alcançado, quando o dragão estiver 
morto e a princesa salva, a aventura irá terminar. 
E o que acontece quando a aventura termina? 
Os personagens sobreviventes ficam mais po- 
derosos: encontram tesouros, descolam armas 
mágicas, ganham montes de XPs, Pontos de 
Personagem, Freebie Points ou seja lá o que 
for. E natural que os jogadores desejem usar os 
mesmos personagens em outra aventura. E, 
outra. E mais outra. Assim, aos poucos, o mun- 
do imaginário dos jogadores vai se tornando 
mais complexo. Os eventos se sucedem e tor- 
nam-se parte de uma história maior: o irmão do 
mago Jkwlxts (aquele que foi morto pelos 
heróis durante a primeira aventura) aparece 
para vingar-se; a tribo de Orcs que os aventurei- 
ros expulsaram voltou com reforços; a polícia 
finalmente descobre o cadáver daquela moça, 
cujo sangue alimentou um dos vampiros do 
grupo, em uma crônica já esquecida; o demô- 
nio que fez aquele pacto com um dos persona- 
gens, três aventuras atrás, aparece para exigir 
seu pagamento. Quando esse tipo de coisa 
acontece, quando as aventuras se encaixam 
umas nas outras para formar uma grande odis- 
séia, então temos uma campanha. 


SAGA SEM FIM 


Enquanto a aventura tem começo, meio e fim, 
a campanha pode durar indefinidamente. Uma 
campanha é a história completa da saga dos 
heróis, desde a primeira aventura; alguns per- 


AVENTURAS É 
CAMPANHAS 


A diferença entre as histórias isoladas 
e as sagas intermináveis 


sonagens podem ter morrido, outros aparecido, 
mas quase sempre tudo gira em torno do grupo. 
Muitos RPGistas jogam campanhas sem ao 
menos desconfiar que estão fazendo isso. Eles 
terminam a primeira aventura e começam logo 
a segunda, no mesmo mundo, com os mesmos 
personagens. 

Por essa razão, quase todos os RPGs trazem 
descrições de grandes mundos-universos onde 
as campanhas podem se desenrolar. O Advanced 
Dungeons & Dragons é aquele que conta com 
mundos-universos mais ricos — especialmente 
Forgotten Realms, o mais detalhado deles: um 
grupo de jogadores poderia jogar uma campa- 
nha de Forgotten durante toda a vida, sem 
conseguir explorar nem metade do planeta Toril. 
Outros suplementos, em vez de cenários, tra- 
zem apenas dicas e regras para campanhas 
sobre um tema específico - como GURPS 
Cyberpunk, GURPS Supers e GURPS 
Hluminati. Entre os RPGistas é comum dizer 
que “nosso grupo está jogando uma campanha 
em Dark Sun”, ou “vamos começar uma cam- 
panha de terror com Call of Cthulhu". 

Jogar campanhas pode ser fascinante. E como 
ter uma outra vida, transcorrendo em um mun- 
do diferente deste — quase uma realidade virtu- 
al. Claro que isso pode ser problemático se o 
jogador é “viciado”: ele resolve assumir um 
compromisso com o RPG, fica obcecado com 
seus problemas no mundo fictício, e desatento 
ao mundo real. Estudar para a prova de química 
torna-se menos importante que organizar sua 
lista de feitiços, e comprar o equipamento do 
guerreiro é mais urgente que fazer o trabalho de 
geografia. Isso é errado! RPG tem hora e lugar 
e, como qualquer outra forma de lazer, não 
deve tornar-se mais importante que nossos com- 
promissos reais. A realidade é sempre mais 
importante. Matar o mago que vai destruir O 
mundo não justifica a perda de uma refeição no 
mundo real, e nunca vale a pena perder a calma 
com um jogador porque o ladrão dele esfa- 
queou seu clérigo pelas costas! 


JOGANDO SEM CAMPANHA 


A campanha mais longa de que se tem notícia 
começou nos EUA, na cidadezinha de 
Minnesota, por volta de 1974 — ano em que 


surgiu Dungeons & Dragons, o primeiro RPG 
do mundo. Composto por Dave Arneson, um 
dos inventores do jogo, e alguns de seus ami- 
gos, o grupo continua dando andamento à 
campanha até hoje! Claro que jogar campanhas 
exige uma certa regularidade nas seções de 
jogo: geralmente os jogadores reúnem-se uma 
vez por semana, nas tardes de sábado ou do- 
mingo, é jogam durante três, quatro horas ou 
mais. Mas as coisas complicam-se quando al- 
guns jogadores faltam, quando pintam jogado- 
res novos, ou quando o grupo não pode se 
reunir com fregiuência. Assim fica difícil man- 
ter o ritmo da campanha. 

Isso não significa que o RPG esteja fora de 
alcance para essas pessoas. Nesses casos, O 
negócio é partir para aventuras curtas, que 
podem ser concluídas em uma única sessão 
de jogo. Aliás, alguns sistemas são melhor 
indicados para as aventuras curtas do que 
grandes campanhas - especialmente os jo- 
gos satíricos, como Toon, Paranóia, Mu- 
lheres Machonas e Defensores de Tóquio. 
Também são melhores os jogos em que a 
construção de personagens seja mais fácil, 
porque o tempo necessário para isso pode 
não ser suficiente: construir um persona- 
gem de GURPS, AD&D ou Shadowrun 
para uma aventura rápida pode ser demorado 
demais. Claro, contudo, que nenhum regra 
proíbe aventuras curtas com esses sistemas — 
especialmente para jogadores prevemdos, que 
sempre levam no bolso um personagem pron- 
to para essas eventualidades. 

Mesmo sem esses problemas, há quem pre- 
fira as aventuras curtas em vez de campanhas. 
Elas são boas para jogadores que gostam de 
experimentar vários sistemas, sem se apegar a 
um ou outro jogo específico (eu sou um des- 
ses!). Aliás, as aventuras curtas são ótimas 
para desenvolver a interpretação: o jogador 
lida com mais personagens diferentes, não 
liga quando eles se dão mal, e aprende a não se 
apegar demais ao jogo — o que é muito saudá- 
vel, evitando aquela fissura obsessiva que já 
mencionei. E falo por experiência própria 
quando digo que esses RPGistas se divertem 
muito mais! 


PALADINO 
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Roberto de Sousa Causo* 





Depois de Injiltrado, A Sombra dos Homens e Tekoa, 
Roberto Causo ataca de novo. Conheça um 
Brasil devastado pela guerra, um mundo onde a 
sobrevivência é o prêmio maior. O mundo de Lobo... 
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coluna de fumaça escura me chamou a atenção logo que 
sai das árvores, na crista do morro. Não levei muito tempo 
para entender o que havia acontecido. 

Lá embaixo, ardiam em chamas um sítio ou propriedade 
semelhante, onde antes alguém criara animais, plantara e co- 
lhera. Agora as casas estavam incendiadas, instalações de 
irtigação, cercas e currais destruídos. Das criações nem sinal. 
Quanto aos moradores, sua presença era dramática. 

“Todos mortos, estirados no chão, nus. Pilhados como todo o lugar. 
- E havia ainda outra presença desconfortante naquele cená- 
rio. Um rapinante. Sozinho, o que era de se estranhar. Um 
retardatário ouum deles que procurava enriquecer seu saque 
com o que ficara para trás? 

Quando levantei o fuzil, não me passou pela cabeça que 
pudesse estar mudando minha vida irremediavelmente. Olhei 
pela luneta do meu M-16A2 e coloquei o cruzamento das 
“tetículas sobre a cabeça do rapinante. Ele estava a uns qui- 


nhentos metros, meu nervosismo era grande e puxei o gatilho 


bruscamente. O resultado foi um buraco numa cerca próxima dele. 

Orapinante reagiu rápido, antes mesmo que o som do disparo 
chegasse a seus ouvidos. Saltou para o lado, fugindo do campo 
de visão da luneta. Quando procurei devolvê-lo ao foco, ele já 
devia estar coberto e abrigado em qualquer parte. 

Não perdi tempo pensando que fora um erro me envolver. 

Desci o morro em direção ao sítio, ziguezagueando por todas 
as coberturas e abrigos disponíveis. O lugar ficava encravado 
entre três elevações, alimentado por um córrego que descia 

“Sinuosamente os montes. Era o início de uma tarde nebulosa, 
como céu cinza carregado de nuvens pesadonas. la chover em 
“brevee, devido à altitude da serra, as nuvens mais carregadas 

“desfilavam baixa e lentamente sobre os canteiros de verduras, 
“o casario em chamas e os corpos. 

Parecia tudo estranhamente calmo e sereno; o grasnar dos 
pássaros anunciava a agitação animal que viria com a chuva. 
Avancei sobre o cenário destruído com a alma presa entre tais 

estados de calmaria e furor. 

Caminhava com cuidado, o cano do fuzil precedendo meus 

passos é o seletor de tiro no automático. Vasculhei os abrigos 
mais evidentes é próximos do lugar em que o rapinante estive- 
ta. Nada. Talvez houvesse fugido ou se abrigado nas constru- 
ções ainda em pé. 
- Enquanto eu refletia sobre o próximo passo, uma sombra 
saltou de uma valeta de irrigação. Estivera oculto por folhas, 
tábuas e galhos, e minha surpresa foi total. Com um golpe 
rápido ele agarrou minha arma pelo cano, empurrou-a contra 
meu corpo e em seguida puxou-a bruscamente para a direita. 
Sequer pude encostar o dedo no gatilho. 

Caí com o traseiro no chão, sem iniciativa. O homem conti- 
nuou segurando minha arma, encarando-me como se eu não 
representasse o menor perigo. 

Puxei a baioneta do cinto e a agitei contra ele. 

- Melhor me matar, desgraçado! — rosnei. — Não vou ser 
diversão fácil pra você. 

Em resposta ele sorriu. 

— Tenho certeza que não — disse. - Você vivia aqui, ou é alguém 
que os rapinantes deixaram pra emboscar os moradores que esti- 
vessem fora na hora do massacre”? Seria estranho, já que os rapinantes 
não costumam usar mulheres nos ataques... 

- Pensei que fosse... - gaguejel. 

- Pensou errado. Acabei de chegar, de passagem, vindo do 


sul. Você mora aqui ou não? 

- Não, também estava só passando. 

— Gente demais se encontrando por acaso num lutar tão isolado. 
Pensei que essa região fosse menos populosa. Estes não tivemos 
tempo de conhecer. - Apontou para os corpos estendidos à volta. 
Depois me puxou do chão. Ainda conservava meu fuzil. 

Fez um gesto amplo, dirigido às evidências de luta. 

- Sete ou oito rapinantes atacaram isto aqui, provavelmente 
logo de manhã. Atiraram em quem estava no local, botaram 
fogo nas casas, mataram e carregaram todos os animais, na 
maioria porcos e galinhas. Não tinha montaria aqui, nem má- 
quinas à gasolina ou álcool. 

O cenário em redor ilustrava dramaticamente suas palavras. 
Cinco pessoas mortas, duas delas crianças. Sangue por toda 
parte. Fogo, tudo destruído. - 

- Depois seguiram para o sul - ele continuou -, provavelmente 
em direção a algum centro de trocas, pra comercializar o que 
saqueraram. Sobrou aquele barracão em pé. Vai chover daqui a 
pouco. É melhor nos abrigarmos. 

Fomos até o lugar por ele apontado. Minha arma ainda estava 
em seu poder, é comecei a me sentir mal com isso. Ele podia não 
ser um rapinante, mas era homem e tinha condições de me 
violentar quando quisesse. 

O barracão era um depósito de ferramentas, sementes e outras 
coisas usadas na lavoura. Os rapinantes tinham revistado tudo, 
sem encontrar nada de seu interesse. 

O homem que eu quase matara por engano sentou-se com meu 
M-16 no colo. Lamentava-me pelo engano, mas começava a 
pensar que teria sido melhor ter acertado aquele tiro. 

Ele desmontou o fuzil rapidamente, demonstrando intimidade 
com seu funcionamento. Enquanto mexia no cano e na luneta, 
eu considerava a melhor maneira de atacá-lo. Ainda conservava 
a baioneta comigo, mas ele parecia forte e tinha um revólver 
num coldre na cintura. 

— O que está fazendo? - perguntei, nervosa. 

Ele montou as peças, deu um último toque na luneta e poliu 
irreverentemente as partes externas com a manga da jaqueta. 

- Este seu M-16 é bem antigo, mas ainda está em forma. É preciso 
apenas fazer a manutenção com certa frequência. Agora está bom, 
não vai mais errar um alvo estático a quatrocentos metros. 

Foram quinhentos ou mais, mas não tive tempo de lhe dizer. Ele me 
atirou o fuzil - com o carregador acoplado — e levantou-se. 

— Vou precisar de sua ajuda enquanto enterro os mortos. Cubra-me 
para o caso dos rapinantes voltarem ou se algum morador que estavafora 
aparecer e resolver agir impensadamente como você. 

Após dizer isso, deu-me as costas e saiu com uma pá, sem 
esperar minha confirmação. E eu perdera a fala, Afinal, havia 
tentado matá-lo, não nos conhecíamos e ele não sabia se podia 
confiar em mim com segurança. 

Mas aquele homem não era um ingênuo. Demonstrando con- 
fiança irrestrita ele oferecia um acordo de proteção e auxílio 
mútuo. Um tipo de trato extremo e perigoso, uma vez que 
propunha a vida dos pactuantes como garantia. Eu não sabia se 
estava preparada para aceitá-lo. A personalidade dele, porém, 
era forte. Parecia estar acostumado a dar ordens e, de qualquer 
maneira, aquela demonstração de confiança era desconcertante. 
Vi-me como que obrigada a atendê-lo. 

Enquanto lhe dava cobertura, observei seu corpo forte arrastar os 
cadáveres para uma das valetas de irrigação. Trouxe os cães e OS 
colocou no mesmo lugar. Cobriu todos com terra, caprichosamente, 
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e fechou a parte superior da valeta com tábuas e terra, para que a 
água da chuva não descobrisse os corpos. 





O sol se punha quando voltamos para o abrigo. Sentamos 
calados. Observei-o mais atentamente. Tinha um rosto forte e 
duro, marcado por uma barba cerrada é uma cicatriz pequena e 
reta na maçã do rosto, no lado esquerdo. Os olhos eram miúdos 
e encimados por sobrancelhas unidas sobre o nariz. Vestia uma 
surrada jaqueta de brim verde e calçasjeansainda mais gastas. 

Naquele instante sua expressão era sombria e magoada. Em- 
bora ele fosse a imagem viva de alguém endurecido por uma 
larga experiência de lutas e perdas, a morte daquelas pessoas o 
atingia de algum modo, e eu me vi obrigada a refletir acerca de 
minha própria barreira contra esse tipo de sentimento. Uma 
barreira erguida diante da repetição constante da morte. 

Ele se levantou, dizendo que eu ficasse no barracão, enquanto 
iria procurar alimentos. Mas eu sabia que não era só isso. Os 
rapinantes poderiam voltar, caso a chuva fosse forte e eles não 
encontrassem abrigo. Suspeitei, por um momento, que ele iria 
fugir e me deixar sozinha. Nada teria a ganhar com isso, mas 
não pude conter minha apreensão e o segui. Talvez fosse a 
minha resistência em aceitar nosso acordo silencioso. Habil- 
mente mantive-me fora de sua visão e observei-o apanhar 
arames, madeiras e ferramentas contundentes, unindo tudo em 
armadilhas improvisadas, que ele camuflou cuidadosamente 
no terreno em volta do barracão. 

Retornei com rubor nas faces, mas sem entender porque ele 
escondera de mim seu verdadeiro propósito. Talvez não qui- 
sesse me deixar alarmada, se mostrasse que os rapinantes 
poderiam voltar. Uma atitude estranha. Suspeitei que, por eu 
ser mulher e jovem, ele sentia algum impulso paternal por mim. 
Mas, pensando bem, isso era ainda mais estranho. 

Ele retornou ao barraco carregando frutas e verduras. 

— Qual é o seu nome, mocinha? 

— Lúcia, 

— O meu é Lobo. Estou procurando uma colônia agrícola ao 
norte daqui. Você é de lá? 

— Não, eu vim do oeste e não conheço esta região. 

— Está falando a verdade? Pode confiar em mim, não tenho 
más intenções. 

Não realmente? O que ele faria ao saber que eu não podia 
indicar o caminho para a tal colônia? Talvez voltasse ao padrão 
de realidade que eu conhecia: violento e brutal. Ao menos as 
inquietudes que eu sentia em relação a ele seriam eliminadas. 

— Não estou mentindo. 

Ele não exibiu reação alguma, apenas fitando o teto do barra- 
cão com um olhar vago. Alimentei por um tempo um suspense 
esmagador, com pensamentos turbulentos e expectantes, mas 
nada aconteceu. Ele apenas ficou parado ali. 

Começou a chover forte. As gotas batiam furiosas no telha- 
do e penetravam em pequenos filetes pelas goteiras. O sol se 
escondera há algum tempo e Lobo abandonou sua letargia 
para acender uma fogueira. 

" Foi então que eu vi a arma dele. Um fuzil de longo alcance, de 
modelo que eu não conhecia, com bipé, apoio para'o queixo e 
uma luneta muito mais sofisticada que a minha. Parecia ser 
leve e disparar uma munição de maior calibre que o meu M- 
1642. Era engraçado não tê-la notado até então. 

Aparentava ser uma arma especializada demais para um 
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rapinante, apropriada para as mãos de um combatente solitário. 
— Você viaja sozinho? - perguntei, quebrando o silêncio. 
= Sim. Como:você, eu acho. Pra onde vai? 
— Para o sul. Pra cidade-fortaleza do Rio. 
— Sou de lá. 
Notei a camiseta preta que usava sobre a jaqueta.  Srgunda 
lhe se ele pertencera à Milícia do Rio. 
— Sim — respondeu, lacônico. Parecia ter algo a esconder. 
Exibi-lhe os farrapos de minha própria camiseta preta. 


— Meu pai também foi soldado da Milícia do Rio. A camiseta ç 


e a arma são dele. Minha herança. 
— Você fala com amargura... 


— Ele não foi um bom pai. Já morreu, mas minha mãe ainda vive lá. 


Ele não falou mais. Apenas me olhou fixamente, quem sabe 
imaginando meus motivos ou como me separei de meus pais. 
Seus olhos eram cálidos, por baixo das sobrancelhas agressi- 
vas. Seu olhar gentil me desvendou, sem sinal de desejo. 
Havia, antes sim, um estranho reconhecimento, como se.esti- 


vesse percebendo em mim coisas que lhe eram conhecidas e. 


íntimas. Perguntei- lhe se eu lhe lembrava alguém. 


A resposta veio como uma entrega de sentimentos e experiên- | 


cias expressas com uma franqueza que eu desconhecia. Na 
verdade, Lobo fora Capitão da Milícia do Rio e lá tivera uma 


“mulher, Jacihara, Ela fora assassinada pelo coronel Torres, que 


na época sentira-se ameaçado pela popularidade de Lobo e 
planejara desacreditá-lo perante a população, acusando-o de 


matar a própria esposa. A lei da cidade determinava a morte como... 
pena para crimes dessa espécie. Assim, Torres teria a simpatia do 


povo, livrando-se de quem ele acreditava ser um rival. 
Lobo foi traído, emboscado e capturado. Durante a embosca- 
da, os subordinados de Lobo deveriam ser todos mortos; mas 


um bom número sobreviveu e resgatou o comandante. Mais 


tarde Lobo voltou e ajustou suas contas com Torres. Desde 


então tornou-se um viajante solitário, um foragido da realidade 7 


das cidades-fortaleza, sem destino certo, 


Conhecera a felicidade ao lado de Jacihara, no curto tempo 
em que estiveram juntos. Falou-me do amor que sentiam um | 
pelo outro é de como ela justificava seu empenho em defender 


a cidade da ação dos rapinantes. Eu a lembrava pelos cabelos 
negros, os olhos escuros, os traços finos do rosto e pela atitude 
decidida e independente, disse-me, 


Que coleção de experiências marcantes possuía aquele ho- 


mem! E que amargura suas lembranças poderiam evocar. 
- Sente muito a falta dela? 


— Sinto. Quando ela morreu o que me forçou a continuar for de 
0 desejo de vingança-e depois, a lembrança do que-eu tinha 


experimentado com ela. É fácil ser apenas mais um carniceiro 
neste mundo. Mas eu conheci um outro lado... 

= Pensa que isso o faz diferente? — indaguei, com Ses EnCA! 
sem entender minha agressividade. 

Ele apenas sorriu como se compreendesse é confirmou: . 


— SIM — e seus olhos assumiram uma expressão saudosa e riste, X 


— Não entendo... - eu quis insistir. | 

- Não tem importância. — Ele queria encerrar a conversa. 

- Eu não queria lhe trazer más lembranças — falei, minha 
agressividade transformada em pesar. - Desculpe. 

- Você não tem culpa. 

Pôs-se em pé e começou a apagar a fogueira. Levantei- -me 
para ajudá-lo. Enquanto restavam apenas brasas para iluminar 
nossos rostos ele parou e olhou-me nos olhos. Falou com a 
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maior ênfase que sua natureza prática permitia: 

- Você precisa confiar em alguém e, O mais importante, 
importar-se com alguém. 

Não entendi ou não estava preparada para entender. Soube 
apenas, naquele instante, que Loboera alguém que se importa- 
va comigo. Ele teria minha confiança. 

“Limpamos alguns lugares onde havia menos goteiras e onde 
o vento que passava pelas paredes de tábuas batia com menos 
força. Tentamos nos abrigar da melhor forma possível. 

Contudo, a despeito do meu cansaço, não consegui dormir. À 
história de Lobo enchia minha mente. 


“Como a solidão devia pesar sobre ele! Isso me fez pensar na 
“minha própria e no que eu poderia ser se a situação fosse outra. 


A felicidade de que Lobo falara, existiria realmente? Eu o 
invejei, apesar de todas as suas perdas é decepções. 

“Deitada, mas desperta, senti que Lobo também não dormia. 1Ô 
que estaria passando por sua cabeça? Pensamentos como Os 


“meus? A lembrança da ternura perdida? 


Ouvi Lobo levantar-se e se aproximar. Ajoelhou-se e ficou 


algum tempo parado, sem nada fazer, talvez hesitante. Sua 


presença era quente. 
- Lúcia — ouvi, num sussurro. Sua voz era gentil e desejosa 


como sua mão em meu ombro. 


Voltei-me para ele e, apesar da escuridão, pude vero brilho 
dos seus olhos. 

Subitamente tive medo. Medo do que ele pudesse representar, 
temendo o que pudesse haver de ruim ou de bom dentro dele. 
De algum modo ele não pertencia ao meu mundo e entregar-me 
a ele seria como penetrar em uma realidade diferente. E mesmo 
vivendo num mundo violento onde a vida era curta e valia 
pouco, havia uma estranha segurança em viver por suas regras. 
Não estava disposta a deixar essa segurança, mesmo por uma 
perspectiva menos violenta. 

— Não, Lobo. 

- Dormimos, 
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A chuva trouxe o frio e eu acordei com o nariz gelado. A jaqueta de 


“ Lobo me servia de coberta. Encontrei-o sentado em frente aum fogo 


onde fumegava uma caneca com um líquido escuro. 
- Acredite ou não, mas tinha café por aqui — disse, com um sorriso. 


“» Levantei-me, ainda atordoada de sono, e antes que eu saísse, 
“ele me advertiu para que não me distanciasse mais de vinte 
metros do barracão. A linha de armadilhas, é claro. 


Caía uma chuva fina, ainda. O céu estava cinza e tudo cheira- 
va à umidade. As poças d'água produziam reflexos brilhantes é 


- pássaros revoavam e pousavam sobre as construções queimadas. 


Voltei para o barracão com o rosto lavado e 0 espírito alerta. 


“Parei na entrada e fiquei a observar Lobo. Havia certa nobreza 


em sua figura. Uma imponência indefinida. Sentado ali, olhan- 
do fixamente para um ponto qualquer, os braços soltos sobre os 


“joelhos, as costas arqueadas, vestindo velhas roupas. Era a 


imponência dos miseráveis que eu observara tantas vezes. Este 
é um mundo esquisito e cruel, mas em todas as situações as 
pessoas passam sentimentos diferentes ou opostos ao que seria 
de se esperar. | 
Finalmente ele me notou, 
- Desculpe-me por ontem à noite — foi tudo o que consegui dizer. 


“ Elelevantou-se, pegou a caneca de seu cantile encheu-a de café. 


“= Acredite ounão—repetiu, com outro sorriso, também tinha açúcar. 
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Apanhei a caneca e ele voltou a se sentar. 

- Na verdade não há o que desculpar. Foi uma má idéia. 

Caímos em silêncio por algum tempo, até que Lobo sentisse 
que tinha de dizer alguma coisa. Olhou para o teto gotejante do 
barracão é pigarreou, antes de iniciar. 

“Você sabe como toda essa situação começou? Estou falando 
dos rapinantes, das cidades-fortaleza, das colônias agrícolas 
escondidas, das pessoas desunidas, matando-se umas às outras. 

- Nãosei- respondi. Eu sabia apenas que não fora sempre assim. 

- Os motivos são muitos — continuou. - Mas tente imaginar 
uma sociedade complexa, funcionando como uma grande má- 
quina. Ela tinha regras para o comportamento das pessoas, 
muitas normas e leis, e também muitas incoerências e viola- 
ções. Era uma civilização que pregava a fraternidade, solidari- 
edade e justiça, ao mesmo tempo em que valorizava os que 
agiam em contrário. | 

“Uma sociedade que apoiava a individualidade de cada um, 
mas que também tentava reduzir as pessoas à categorias, tipos 
e classes. Onde os homens tinham interesses que iam além da 
sobrevivência. Torres foi umexemplo do que eram esses homens. 
Manipulava as opiniões da população e ampliava suas forças par- 
ticulares alegando os interesses da comunidade. Era um hipócrita, 
e é de um mundo de hipocrisias que estou falando.” 

Lobo disse que o jogo de interesses e de forças cresceu tanto 
que se tornou incontrolável. Não havia nada para 
contrabalanceá-lo. As pessoas comuns refugiavam-se em seus 
mundos particulares e fechavam os olhos para aquilo que não 
fosse interessante a elas. Por fim, essa estrutura podre caiu. À 
sociedade esfacelou-se, e Lobo acreditava que agora ela tenta- 
va reconstruir-se novamente. 

- É difícil pra mim entender... — falei. 
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= Acho que você entende, sim. Tenho certeza de que veio de 
um lugar onde havia uma escola, onde se ensinava às crianças 
ler e escrever, já que em muitos lugares ainda é preciso saber 
ler pra manipular máquinas que fabricam armas, munições e 
outras coisas. Talvez você tenha vindo de uma das colônias 
onde se passa de geração a geração os costumes que pertenciam 
à antiga sociedade. 

Sacudi a cabeça afirmativamente. 

= S6 que esse é um conhecimento sem raízes, pois as referências 
daquela época desapareceram quase totalmente. Essa tradição é o 
que resta da inflexibilidade daquele mundo de que lhe falei. 

— Inflexibilidade?... 

— Veja, O jogo agora é mais franco, mais aberto. Agora 0 
prêmio é a sobrevivência e todos a buscam com certa igualdade 
de condições. Não temos uma estrutura de regras pra nos 
prender, nem um conjunto de pensamentos já estabelecidos, 
onde devem ser encaixadas todas as novas idéias. Estamos 
mais ou menos prontos pra reconhecer uma realidade diferente. 

— Não sei se entendo. Não sei se sou capaz de reconhecer essa 
realidade diferente mesmo que ela tentasse me morder — eu 
disse, com franqueza. - Nem acho que hoje somos... Como 
você disse? Mais flexíveis. Veja os rapinantes, por exemplo, o 
que fazer com eles? 

- Eles usam a violência pra sobreviver. Não conseguem 
atingir outros níveis de organização. Mas se pudermos mostrar 
aeles alternativas atraentes, eles mudarão. 

— Como pode dizer isso, depois do que viu aqui? - perguntei. 
Levantei-me e pus-me a andar pelo interior do barracão. — 
Acha que são flexíveis, que ouviriam essa sua conversa? 

— Esse seu ódio pode até ser justificado — ele disse, olhando-me 
comcalma.- Mas eu já andei muito por aí e cheguei mesmo a tratar 
com os rapinantes. Você se surpreenderia vendo como eles podem 
ser parecidos com você e as pessoas que você conhece. 

> Eu não saio por aí, matando e pilhando. 

- Percebo que de onde você veio até mesmo conceitos éticos 
são passados aos jovens. Você os segue porque os recebeu. Não 
nascemos entre os rapinantes. Se assim fosse, as coisas seriam 
diferentes. Só quero que entenda que pela primeira vez temos 
condições de guiar a formação da nossa sociedade, ao invés de 
sermos conduzidos por ela. Nada está definido. Os próprios 
rapinantes contribuem pra que as coisas não se assentem. 

— Eles não deixam ninguém em paz! — gritei. 

— Cedo ou tarde serão vencidos. - Sua voz parecia triste. - 
Teremos que pará-los pra que a humanidade possa tentar outras 
fórmulas. Lutei contra eles durante anos. Perdi muitos amigos. Mas 
não luto por ódio. Apenas sei que eles têm que desaparecer. 

Digeri aquilo por alguns instantes, entendendo o quanto era difícil 
para mim separar a luta diária pela sobrevivência do ódio. 

— Acho que não somos feitos pra vivermos assim. 

— Tem razão — ele disse, com um sorriso. - Mas o homem se 
adapta, ao paraíso ou ao inferno. Somos quase como os ani- 
mais, vivendo a lei da sobrevivência antes da lei da fortuna. 
Mas ainda somos seres humanos. O mundo está em cacos, 
podemos juntá-lo até montarmos algo que antes não existia. 
Temos a oportunidade. Podemos cair nos mesmos erros outra 
vez, ou começar algo novo. - 

Calou-se. Suas palavras ecoavam confusamente em minha 
cabeça. Ele completou minha caneca de café e só então passou 
a beber, Tomou fôlego. 

— Você mesma é um exemplo dessa potencialidade. Está apta 


22 - DRAGÃO 


a sobreviver sozinha. Fora das cidades-fortaleza a organização 
social está tão quebrada que homem e mulher têm de lutar pela 
sobrevivência com esforços i iguais. Naqueles velhos tempos as 
coisas não eram assim. 

“E mais, eu acredito que você não se limita a isso. Acho que 
você está empenhada em uma busca, indo para o Rio. Você 
persegue seu destino com coragem. 

“Eu a admiro.” 


O 
Caiu uma chuva forte durante toda a manhã e início da tarde. 


Lá fora, a vida continuava o seu caminho alheia a nós. Lobo 
disse que a sociedade antiga chegara ao cúmulo de ameaçar a 


própria natureza. Depois da sua queda, a vida selvagem teve 


tempo de se refazer. 

A chuva trazia uma estranha alegria à mata à nossa volta, nos 
morros verdejantes cobertos de nuvens e nebulosos pela respiração 
dos vegetais. A água era sinônimo de vida e movimento, que era 
evolução, adaptação, vitória da ordem natural sobre o caos. 

Passamos o tempo junto à janela, observando o cenário, 
trocando nossos calores e deixando aquele clima sereno nos 
impregnar. 

Estar ao lado dele me trazia uma estranha paz. Um sonhador 


em um mundo onde as pessoas se cumprimentavam com tiros | 


de fuzil... E sustentava seus sonhos com a mesma eficiência 
com que sobrevivera a tantos perigos. Estava a caminho de uma 
das colônias do norte para pregar suas idéias de reconstrução. 


À presença de Lobo abria claros nas perspectivas sombrias. 


que aqueles dias violentos nos passavam. Eram como um sol 
acalentador afugentando meus medos. Agora que eu o conhe- 
cia, o que via nele era a possibilidade de provar um pouco da 
felicidade de que ele falara. 


Enquanto nos amávamos, senti que eu perdia alguma coisa. 


Perdia a chance de viver um pouco mais daquela felicidade e 
de compartilhar de seus sonhos. | 
Porque sabia que nossas trilhas seguiriam direções opostas. 





O sol se punha no segundo dia que passávamos ali e a chuva 


diminuíra para um fraco chuviscar. A luminosidade era míni- 
ma. À vida na floresta preparava-se para o anoitecer. 

Eu me recostava no peito de Lobo, que soltara meu rabo-de- 
cavalo e penteava meus cabelos com seus dedos grossos. Tinha 
uma expressão distante nos olhos, como se estivesse em outro 
mundo, quem sabe um mundo melhor. Perguntei-lhe se eu não 
teria em meus olhos essa mesma distância da realidade. 

Um grito de dor e comoção nos trouxe de volta. 

Lobo levantou-se de um salto e correu para à janela. 

— Os rapinantes voltaram. 

Senti um choque doloroso. Findara-se a minha dose de felici- 
dade, mas o que mais me chocou foi a chama que se acendeu 
nos olhos de Lobo, um brilho que eu não fora capaz de igualar. 
Era ele um guerreiro, afinal. 

Pela janela vi os rapinantes recuarem, rebocando o compa- 
nheiro que caíra em uma das armadilhas de Lobo. Ele disse; 

— Lúcia, arranque algumas tábuas da parede dos fundos pra 
que tenhamos uma saída de fuga, enquanto eu vou barricar a 
parede frontal. — Ele era agora outra vez o militar acostumado 
a dar ordens e a pensar taticamente. 

Arranquei as tábuas enquanto ele empilhava madeiras é sacos 
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de cereais contra a parede. Veio até mim e apontou para uma 
árvore e um cercado nos fundos. 

— Pus armadilhas dos lados esquerdo e direito daquela árvore, 
no caminho entre ela e o cercado e à direita dele. Percebeu o 
caminho de fuga? 

— Percebi. 

- Ótimo. Se precisarmos concornar o barracão, fique perto de 
mim e me siga, 

Esperamos. À chuva intensificou-se, para depois diminuir 
quase que completamente. Foi então que os rapinantes inicia- 
ram o ataque. Saíram de peito aberto por alguns metros, como 
que pedindo fogo contra si para que pudessem avaliar nossas 
forças e posição. “A vida vale pouco”, pensei, mas logo em 
seguida eles começaram a se espalhar aos pares, formando um 
arco amplo. Um deles sangrava de um ferimento na perna. 

— Cinco espingardas e três armas automáticas - observou Lobo. 

- Eles podem derrubar isto aqui — falei. 

Em resposta ele me fitou e sorriu. 

— Pois é. Mas vamos tentar tirar-lhes a vantagem antes que se 
separem demais. Você fica com a dupla do extremo esquerdo e 
eu com a do extremo direito. Atire rápido e se proteja. 

— Certo. 

—- Ao meu comando. 

Fizemos pontaria. Coloquei o seletor de tiro no automático 
para garantir arapidez dos disparos e esperei a ordem. 

- Fogo - ouvi, num tom suave e frio. 

Meus alvos saíram de trás da casa grande queimada, inclina- 
dos e procurando abrigos no terreno. Estavam o mais descober- 
tos possível quando Lobo deu a ordem. Ele acompanhava tanto 
os meus alvos quanto os dele. ' 

Nossos projéteis partiram ao mesmo tempo. Minha rajada 
curta e seca; apenas dois tiros do fuzil de Lobo, cujos estampi- 
dos eram terrivelmente fortes. 

Derrubei um dos rapinantes, mas o outro ficou apenas ferido 
e rastejou rápido para um abrigo. A resposta dos demais veio 
quase que imediatamente. Lascas de madeira voaram e o barra- 
cão encheu-se de fumaça, enquanto nos comprimíamos contra 
as proteções. 

— Peguei um. O outro só feri — gritei para Lobo. 

— Tudo bem. Ele não vai longe. Me dá o seu M-16. Pegue o 
meu revólver e corra pra saída quando eu mandar. 

Mal terminou de falar, pôs o cano do M-16 para fora da porta 
e disparou várias rajadas curtas. 

— Vai! — gritou-me. 

Corri alguns metros e saltei de mergulho pela passagem na 
parede. Estatelei-me na lama do lado de fora e esperei Lobo, 
agachada contra a parede. 

' Ele veio rápido, com meu M-16A2 em bandoleira e seu fuzil 
nas mãos. Rastejava como uma cobra, enquanto o contra- 
| ataque dos rapinantes ameaçava derrubar o barracão como eu 
- previra. Abriguei-me na depressão que começava com 0 térmi- 
no da parede. Os tiros de espingarda faziam os maiores estra- 
“gos, coalhando o ar com estilhaços de madeira. Lobo já estava 
do meu lado quando mandou recarregar meu fuzil. 
“— Só me resta um carregador cheio, agora — falei. 

- Se precisar de mais de um já estaremos mortos. Ponha meu 
revólver de volta no coldre e corra para trás daquelas árvores. 
Lá tem um barranco que dá boa proteção. 

Ele atirou e gritou “vai”, o que me fez correr o mais rápido 
que pude para onde ele indicara. Não olhei para trás nem pensei 


em parar quando ouvi os projéteis sibilando à minha volta, 
levantando respingos de lama próxima aos meus pés. 

Ouvi mais um estampido característico do fuzil de Lobo, 
disparado logo atrás de mim. Os fogos contra nós diminuíram 
sensivelmente. 

Mergulhei na poça d'água que a chuva formara embaixo do 
barranco. Procurei Lobo e o vi esgueirar-se próximo do cerca- 
do. Sua arma era realmente formidável, fazendo calar tudo à 
sua volta. Depois dos tiros, ele correu vários metros até chegar 
a uma área mais baixa e então rastejou até onde eu estava. 

Respirava com dificuldade, puxando o ar pelo nariz e soltan- 
do pela boca. Eu não estava em melhor estado. 

- Sobraram três — disse ele, ofegante. 

Três! Em dois minutos de luta. Agora os remanescentes concen- 
travam seus fogos sobre a última posição onde Lobo estivera. 

— Vão demorar um Rouço pra ver onde estamos. Tire a sua 
luneta. 

Destaquei a luneta do M-16 e dei a ele, que deixou seu fuzil 
de lado e rastejou até o tronco da árvore, abrigando-se atrás das 
raízes. Levou a luneta aos olhos para localizar os rapinantes. 

- Vem cá e traz as armas. 

Apontou-me uma posição onde deveria estar um dos rapinantes 
remanescentes, 

- Mande uma rajada longa pra aquele ponto assim que atirar 
a granada no barracão. Um idiota entrou lá dentro. 

Tirou uma granada esférica do suspensário de seu cinto e se 
pôs de cócoras. Puxou o pino e olhou para mim. 

Disparei uma longa rajada, sentindo o fuzil sacolejar. Lobo se 
levantou e lançou a granada. À distância não era muito grande, 
a granada bateu levemente nas tábuas, mas quicou para dentro. 

Lobo pegou-me pelo braço e me colocou em pé. Quando a 
granada explodiu, produzindo mil orifícios nas paredes de 
madeira, ele gritou “atrás de mim” e saiu correndo em direção 
ao que restara do barracão. 

Enquanto corríamos, ele ficou à minha esquerda, fazendo a 
cobertura com seu fuzil. Estávamos perto da última posição 
dos rapinantes. 

Eles estavam quietos. Demos a volta pelas paredes arruinadas 
do barracão, de modo a ficar em posição à retaguarda deles. 
Lobo esperava que meus tiros e a explosão os tivessem impe- 
dido de notar nosso avanço. 

De onde estávamos agora, via-se apenas as botas dos dois 
rapinantes deitados de bruços, ocultos por pilhas de lenha. 

Decidimos fazer um assalto contra eles, atirando muito e 
tendo a surpresa como vantagem. 

Pusemo-nos a correr rápida e silenciosamente até estarmos 
quase em cima deles. Ergui o fuzil, mas Lobo gritou pra que 
não atirasse. 

Um deles já estava morto, apanhado no flanco por parte da 
minha última rajada. O outro fora atingido de raspão na cabeça 
e começava a recobrar os sentidos. Quando nos viu, começou 
a bufar é a rosnar como um animal. Tateou em desespero pela 
arma, mas Lobo foi mais rápido, tirando-a do alcance de suas 
mãos trêmulas. Ele continuou gemendo de dor e frustração, 
tentando tirar uma submetralhadora de baixo do cadáver de seu 
companheiro. Esperei que Lobo fizesse alguma coisa, mas ele 
não se mexeu. O rapinante encarou-o, também esperando por 
algo, e quando percebeu que não conseguiria apanhar à arma, 
desistiu e recostou-se contra as pilhas de madeira. Seus olhos 
saltavam de mim para Lobo, de Lobo para mim.. 
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Tinha um rosto moreno e olhos escuros, que aos poucos 
foram perdendo o brilho animal, deixando a agitação desespe- 
rada de uma fera acuada. Por fim seu rosto estabilizou-se numa 
face de calma resignação; é então eu o vi em sua justa medida; 
um ser humano. . RA 

De algum modo, naquele instante, não pude suportar essa descoberta. 

Descarreguei o que restava do carregador em sua-cabeça. 





Caiu uma furiosa pancada d'água assim que se calaram os 
ecos dos meus tiros. Lobo e cunos abrigamos debaixo de uma 
árvore copada. Não trocamos palavra. 

Quando a chuva parou, recolhemos as armas e renovamos 
nossos estoques de munição, recolhendo o material dos oito 
rapinantes mortos. Havia muitos mantimentos e roupas 
aproveitáveis com eles. Eram o bônus ao vencedor, cujo prê- 
mio maior era a sobrevivência. 

Em troca enterramos os corpos. Ou melhor, Lobo os enterrou, 
não me deixando. participar da tarefa. Outra atitude de um 
homem romântico obrigado a agir como um animal num mun- 
do selvagem. | | 

A maioria dos rapinantes fora morta pela arma de Lobo e ele 
agora os enterrava. 

Atirou todos na mesma vala em que enterrara os moradores do 


lugar. Foram formar uma segunda camada de vítimas do mo- : 


mento em que vivíamos, 

Terminado o trabalho, Lobo fincou a pá no chão e fitou a 
sepultura. Elé estava exemplificando aquilo em que acredita- 
va, ao preocupar-se em sepultar O inimigo. Eu havia mostrado 
a minha crença ao matar aquele último rapinante. Não podia 
entender o que ele pregava, rendia-me ao que havia de inflexí- 
vel na comunidade em que cresci, onde os rapinantes não eram 
mais que uma praga merecedora de extermínio. Com as coisas 


assim definidas, senti que algo partia-se entre nós, rompendo- 


se e se afastando sem possibilidade de retorno. 

Loborecuou até onde eu estava. Olhou para cima, fitando as 
primeiras brechas de céu azul surgindo, depois que a chuva 
parara. Estávamos alimentados e prontos para seguirmos nos- 
sos caminhos. Mas eu-sentia que ele faria uma última tentativa. 

— Você poderia vir comigo. 

Poderia? Eramos tão diferentes quanto o sole a lua. E as 
coisas entre nós nunca voltariam àquele esboço de felicidade 
que eu provei de relance; Rn | 

— Não. Vou seguir meu caminho. 

Ele deu-me as costas e começou a se afastar. Evitei olhá-lo, 
até ouvirnovamentesua voz: | | 

— Lembre-se de mim, e do que conversamos. 

Voltei-me para ele, vendo seu vulto desaparecer nas brumas 
daquela manhã molhada e nevoenta. Rumava para o norte, à 


-sua direita 0 sol nascente; iluminando seu caminho por trás das 


nuvensque se dispersavam, 

Oh sim, nunca o esquecerei, seu grande idiota. Um tolo que 
acredita que pode mudar o mundo, confiar no que as pessoas 
possam ter de bom. Você não deveria confiar nem em quem o amou. 

Senti, contudo; dentro de mim que algo se fechava em escu- 
ridão equea minha opção era a mais dolorosa. 

Dei meia-volta e segui na direção oposta à de suas pegadas. 


€ ROBERTO DE SOUSA CAUSO* 
* Baseado nos personagens e situações criados por Luiz Eduardo L. de Castro: 
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tenção, RPGistas: já 

que está pintando a 

versão brasileira de First 
Quest, aqui vai nossa primeira 
aventura dupla para Dungeons & 
Dragons e First Quest - A Primeira 
Missão. “O Templo das Estrelas” 
uma aventura designada para um 
grupo de 4 a 6 personagens de 3º a 
5º Nível (ou apenas 3º Nível em 
First Quest), somando pelo menos 
15 Níveis de Experiência. Se 0 
grupo não é suficiente, podem ser 
usados alguns PNJs (PdM em 
; First Quest). Será melhor que o 

grupo tenha pelo menos um 
| representante de cada classe. As 
características dos monstros são 
ornecidas para Dungeons & 
Dragons (D&D) e First Quest 
| (FQ), podendo também ser 
o facilidade 


ee. 


=. ss 














V 
k 
k 
x 


Ei do E Ê 
m qual Iueretio. 









não ii candidatar-se 
Mestre poderá dispor de várias m 
conenc E um pao a ou ente que 





» 
s 
4 


Der 


recompensá-los com 500 peças de ouro para 
cada um. E, se voltarem a tempo de salvar meu 
filho, pagarei três vezes mais!” 


Ofilho do prefeito está doente há dois dias — 
podendo resistir por mais dez dias, na melhor 
das hipóteses. A viagem até o templo levará 
dois dias, através de uma região montanhosa 
que não poderá ser percorrida a cavalo, e mais 
dois dias para voltar. Os personagensrecebem 
do prefeito um mapa com a localização exata 
do Templo do Observador, bem como quais- 
quer provisões, equipamento e armas de que 
precisem (sem exageros). 

Quando saírem do saguão, o dia estará 
terminando. Cabe aos heróis decidir se par- 
tem agora ou se descansam em suas casas 
para partir na manhã seguinte. 


PARTE 2: 
A ESCALADA DA MONTANHA 


Como sempre, o Mestre pode optar por 
uma viagem trangiila até o Templo — ou 
pode encher o caminho de monstros erran- 
tes. De qualquer forma, dois dias depois, os 
heróis chegam às montanhas onde está o 
Templo do Observador. k 

À face da montanha que leva até o templo é 
um pouco íngreme, e uma difícil subida de 150 
metros aguarda pelos heróis. Ladrões podem 
testarnormalmente suas habilidades de Escalar 
Paredes para( cada. 30 metros (serão cinco testes, 






Jestreza, genes com ajuda de 


| ne E] Dados de V. 


os: * 30: : IV) [1) V) Ali : 
E | Á radna 


( s personagens terão que fazer 


as à Cordas. Em caso de pai Sa so 


ção bem vulnerável: todos os ataques serão 
penalizados em -2, e não contam os bônus de 
Destreza paraa CA —porquenão haverá como se 
esquivar. Também não poderão serusadas armas 
de duas mãos. Personagens que estejam voan- 
do ou flutuando não sofrem essas restrições. É 


PARTE 3: O TEMPLO 


Tendo escalado ion os heróis encon- 
tramno topo uma grande construção. Parece-se 
com um templo comum, como tantos outros 
que os aventureiros já devem ter visto: uma 
escadaria leva até a entrada, flanqueada por 
duas grossas colunas. No topo, a imagem deum 
grande olho está esculpida na fachada — e nu- 
merosos olhos menores decoram as paredes, 
bem como inscrições em algum dialeto antigo. 

O templo está em ruínas. Todas as portas 
estão destrancadas, a menos que a descrição 
do aposento diga o contrário. Não há luz no 
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interior do templo, e os personagens deverão 
providenciar alguma fonte de iluminação. 


TEMPLO DO OBSERVADOR: 
1º NIVEL 


1) Entrada: Se os personagens revista- 
rem a área não encontrarão nada além de 
muita sujeira. As inscrições nas paredes 
podem ser decifradas com o uso do feitiço 
Ler Línguas do D&D, ou da proficiência 
Languages Ancient do AD&D (não há como 
ler as inscrições no First Quest). As inscri- 
ções dizem: e 
E st 

“Este é o Templo do Observador, onde mi- 
lagres acontecem durante alua cheia. Quan- 
do osraios lunares incidem sobre a fonte, sua 


água mágica irá jorrar e curar todos os ma- 


les. Mas, para ter a água, será necessário 


enfrentar o Observador.” 




































a porta do templo está emperrada, e será 
preciso arrombá-la. Para isso, basta que um 
personagem tenha sucesso em um teste de 
Forçar Portas. 


2) Salão Principal: tendo derrubado a pe- 
sada porta, os heróis terão acesso a este grande 
salão. Restos de tapeçaria adornam as paredes. 
Se alguma delas for examinada de perto, irá 
revelar desenhos estranhos — um rosto com 
um único olho, e dez outros olhos à volta da 
cabeça. Exceto por um altar de pedrano canto 
superior direito, não há mais nada na sala. 


3) Sala de Passagem: quando os heróis 
entrarem nesta sala repleta de entulho, serão 
atacados por 3d6 ratos gigantes (ratazanas gi- 
gantes no First Quest) que usam a sala como 
ninho. Se os personagens estiverem portando 
tochas, osratos tentarão fugir em vez de atacar: 


RATOS GIGANTES (D&D): Classe de 
Armadura 7; Dados de Vida 1/2 (P); 
Pontos de Vida 10; Movimento 36 (12); 


Ataques 1 mordida; Dano Id3+doença; 


Proteção como Homem Normal; Moral 
8: Alinhamento Neutro; 5 XP cada 


RATAZANAS GIGANTES (FQ): 


7: Movimento: 12; TACO 20; Número 
de Ataques: 1; Dano/Ataque: 1d3; 

Resistência 19; Ataques Especiais: | 
Doença; Defesas Especiais: Nenhuma; | 


* Tamanho: Minúsculo; Experiência em 
“Pontos: 15 
“Pontos de Vida: 10: 


4 Sala de Orações: neste aposento « os. 


personagens encontrarão apenas entulho 


“e restos de madeira pódre. A sala não 


contém nada de valor. 


- ram reduzidasa r 


5) Sala de Orações: este aposento é exata- 
mente igual à sala 4, exceto por um detalhe: 
perto da parede oposta há 1d4 grandes bolhas 


" de gosma acinzentada, que começam a arras- 
- tar-se lentamente nac 


a“ dos intrusos: 





so y 
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no valor de 500 peças de ouro. 


“onde os sacerdotes f faziam suas refeições fe K 
stos bolorentos. Não existe 


Especiais: Imune a fogo, frio e magia; 
Tamanho: Grande; Experiência em 
Pontos: 270 

Pontos de Vida: 19 


6) Despensa: as paredes desta sala estão 
forradas com vários armários que caem aos 
pedaços. Se qualquer um deles for aberto, 
uma nuvem de 6d10 pequenos morcegos irá 
esvoaçar pelo aposento e causar uma confu- 
são dos diabos: 


MORCEGOS (D&D): Classe de 
Armadura 6; Dados de Vida 1/4 (G); 
Pontos de Vida 1; Movimento 36 (12); 
Ataque por Confusão; Nenhum Dano; 
Proteção como Homem Normal; Moral 
6; Alinhamento Neutro; 5 XP cada 


MORCEGOS (FQ): Inteligência: 
Animal; Tendência: Neutro; Categoria 
de Armadura: 8; Movimento: Vôo 18; 
TACO 17; Número de Ataques: 
Nenhum; Dano/Ataque: Nenhum; 
Resistência 19; Ataques Especiais: 
Confusão; Defesas Especiais: CA 5 vs. 
projéteis; Tamanho: Minúsculo; 


Experiência em Pontos: 15 
ne Pontos de Vida: ] 
Inteligência: Semi; Tendência: Neutro e 


mau (egoísta); Categoria de Armadura: Os morcegos não atacam, e não fazem mais 


que voar à volta dos aventureiros, confundin- 


do-os. Acertar um morcego com uma arma de. 


arremesso ou de projéteis é difícil, enesse caso 


eles têm CA 5. Os morcegos fugirão dasala 


depois de 2 turnos. Quando todos tiverem 
fugido ou sido mortos, os armários poderão 
ser vasculhados com mais cuidado: em um 
deles há uma pequena caixa, contendo um rubi 


7) Refeitório:as mesas e bancos de made 
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GOLEM DE ÂMBAR (D&D): Classe de 
Armadura 6; Dados de Vida 10* (G); 
Pontos de Vida 50; Movimento 54 (18); 
Ataque com 2 garras/l mordida; Dano 
de 2d6/2d6/2d10; Proteção como 
Guerreiro 5; Moral 12; Alinhamento 
Neutro; 1.600 XP 


GOLEM DE ÂMBAR (FQ): 
Inteligência: Animal; Tendência: 
Neutro; Categoria de Armadura: 6; 
Movimento: 9; TACO 11; Número de 
Ataques: 3; Dano/Ataque: 2d6/2d6/ 
2d10; Resistência 13; Ataques 
Especiais: Nenhum; Defesas Especiais: 
Imune a feitiços de sono, encantamento 
e imobilizar; Tamanho: Grande; 
Experiência em Pontos: 3.000 

Pontos de Vida: 50 


Apesar os olhos extras, o golem não tem quais- 
quer poderes adicionais. Tendo derrota- 
do o golem, os aventureiros podem re- 
mover a esmeralda de seu olho. Ela vale 
1.000 peças de ouro. 


10) Cozinha: este aposento eraacozinhado 
templo, mas hoje restam apenas utensílios 
enferrujados. Se alguém examinar asala, será 


“atacado poruma centopéia gigante que escon- 


dia-se em uma das panelas: 


*CENTOPÉIA GIGANTE (D&D): Classe 
“de Armadura 9; Dados de Vida 1/2 (P); 


Pontos de Vida 2; Movimento 18 (6); 
Ataque com 1 picada; Dano com veneno; 
Proteção como Homem Normal; Moral 
Ps Alinhamento Neutro; 6 XP 


| CENTOPÉIA GIGANTE (FQ): 


















ki teligência: Animal; Tendência: 
Neutro; Categoria de Armadura: 9; 
| ade 18; TACO 19: Número de 
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11) Salas-Armadilha: as portas destas sa- 
las contém armadilhas, que podem ser detecta- 
das e desarmadas por um Ladrão. Se um aven- 
tureiro virar a maçaneta da porta antes que a 
armadilha seja desarmada, será picado por 
uma agulha com veneno paralizante — que o 
manterá imóvel durante 2d4 turnos, se falhar 
em sua jogada de proteção contra paralisia 
(D&D) ou jogada de resistência (FQ). A joga- 
da é feita com bônus de +4, porque o veneno 
secou e perdeu força com o passar dos anos. 

As salas eram usadas para guardar os tesou- 
ros do templo, mas a maior parte dele não está 
mais aqui. Na primeira sala há 1d4x10 peças 
de cobre, 1d3x10 peças de prata e um Anel de 
Invisibilidade; na segunda sala há 2d10 peças 
de ouro e três maças, sendo uma delas uma 
maça mágica +2. 


12) Escada com Armadilha: dois lances de 
escadaesculpidos em pedra levam ao que parece 
ser um andar subterrâneo do templo. A escada 
tem uma armadilha, que pode ser encontrada e 
desativada por um Ladrão: se isso não for feito, 
quando os heróis estiverem no meio do primeiro 
lance, os degraus vão seinclinar—transforman- 
do a escada em rampa, e fazendo com que 
todos escorreguem até a parede oposta, forra- 
da de estacas. Mas será apenas um susto: as 
estacas apodreceram há muito tempo, e não 
poderão mais, machucar ninguém. Será im- 










to. Além disso, em nen 


rato. Se, em vez disso, os heróis partirem para o 
ataque, o Observador não poderá ser encontra- 
do — exceto no aposento 21. 


14, 15, 16 e 17) Celas: todas essas salas são 
celas de prisão, cheias de esqueletos. alguns 
estão algemados às paredes, outros presos em 
hediondos aparelhos de tortura. Não são mor- 
tos-vivos, e não irão levantar-se para atacar 
ninguém. As grades das portas estão enferruja- 
das e podem ser dobradas com testes de Força, 
mas não há nada valioso em nenhuma das celas. 


18) Sala do Espelho Maldito: esta sala 
reserva uma surpresa diabólica para os persona- 
gens: está vazia, exceto por um grande espelho 
na parede oposta — que está misteriosamente 
limpo. O primeiro personagem que entrar na 
sala verá que sua imagem refletida salta para 
FORA do espelho, e ataca-o! 

O inimigo é idêntico ao personagem, tendo as 
mesmas características, objetos, armas e até 
memórias. Os outros heróis não saberão a dife- 
rença entre o verdadeiro e o falso, a menos que 
seja usado um feitiço de Detectar Magia/Detec- 
tar Feitiço -queirárevelar a cópia. Se o impos- 
tor vencer a luta, irá desaparecer no ar logo após 
a morte de seu adversário. O espelho não irá 
produzir mais cópias depois da primeira. 


19) Sala das Gárgulas: esta sala contém 
apenas duas gárgulas. São estátuas comuns, e 
não criaturas demoníacas: portanto, não vão 
atacar ninguém. Mas os jogadores não preci- 
sam saber disso, não é? 







20) Covil di T es: este aposento está 


servindo de im 


e cristalina. No teto, sobre a fonte, há uma 
abertura que deixa entrar a luz do luar —o que 
parece bem estranho, porque não havia um 
buraco correspondente no piso superior! Além 
disso, o céu mostrará umanoite estrelada ea lua 
cheia em sua plenitude — não importando a 
hora do dia ou a fase da lua naquele momento. 
Claro que é obra de magia. Seria apenas uma 
questão de coletar a água mágica com o jarro 
sagrado (se é que os heróis não o perderam 
ainda), não fosse um pequeno detalhe: o Ob- 
servador, que está flutuando bem ali no canto. 


“Então, ” diz ele, “vocês acharam que po- 
deriam entrar e profanar minha casa? Acha- 
ram que poderiam usufruir de minha mágica 
e fugir, como fizeram os covardes sacerdotes 
deste templo? Para isso terão que me adorar, 
cães! Ajoelhem-se e rezem para mim, ouma- 
tareitodos!” 


O Observador irá disparar o raio 
desintegrador de seu sexto olho em uma das 


paredes, abrindo um rombo próximo de um. 


dos heróis, para provar que está falando sério. 
Aqui cabe ao Mestre uma decisão importante: 


talvez o Observador seja poderoso demais. 


para os heróis, e eles não teriam chance alou- 
ma em combate direto — especialmente em 
First Quest, onde os personagens só podem 
chegar até o 3º Nível. Se achar que esse é o 
caso, o Observador pode ser enganado se os 
Jogadores fingirem adorar o monstro: ele se 
sentirá envaidecido por alguns instantes, é 


talvez permita a coleta da água. Esta solução . 
seria um problema para 0 eventual Clérigodo 
“grupo: seele adorarum monstro, seudeusnão 
a Friça sto jadores -* ficaránada satisfeito e poderácastigá-locom 
F am - aperda de seus poderes! Portanto, o Clérigo | 
- lerá que optar entre a própria vida (sem falar 
no resto do grupo) ou seu status divino. Com 
sorte, o Clérigo pode recuperar seus poderes 
“depois de 6d4 meses de penitência... E 
| “Porém, se o Mestre achar que osjogadoressão 
pár ara o monstro E seforem tolos o bastan- É 
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que toda a magia dentro do alcance de 20 metros pare de funcionar. 


abaixo do Observador; apenas o que estiverâsua frente. 


Cada um tem um poder mágico: diferente: 
Olho 1:Encantar Pessoas/Enfeitiçar Pessoas; 


afetando até 2d4 Dados de Vida; 


Dungeons & Dragons | Olho 3: Sono; 


Classe de Armadura: 
Dados de Vida: 
Movimentação: 
Ataques: 

Dano: 

Proteção Como: 


Moral: 
Alinhamento: 
Valor de XP: 





Categoria de Armadura: 
Dados de Vida: 

TAC): 

Nº de Ataques: 
Dano/Ataque: 

Ataques Especiais: 
Defesas Esepciais: 
Resistência: 
Movimento: 
Inteligência: 
Tendência: 

Tamanho: 

Experiência em Pontos: 


First Quest (AD&N) 





CM 


0//2/7 
Ed Olho 5: Petrificação: a vítima deve ter sucesso em uma jogada 
| mordida+ especial 

2d6 + especial 

Mago 11:9vs. Veneno ou Raio 
Mortal; 10 vs. Vara Mágica; 9 vs. 
Petrificação ou Paralisa; 12 vs. 
BaForada de Dragão; 9 vs. Feiti- 
ços ou Cajados Mágicos. Velocidade. 
12 
Caótico 
5.100 





transformada empedra, — 


desimtegrada; 
Olho 7: Causar Medo: formatevertida do feitico Remover Medo 


Ferimentos Graves. Causa a perda de 2d8+ 1 Pontos de Vida; 









sofrerá morte instantânea. 























































uma participação especial no episódio “O Olho do Observador”, da 
sérieCaverna do Dragão. Parece-secomumaesfera flutuante, medindo o 
pouco mais de um metro de diâmetro, protegida por uma pelegrossae | 
blindada. Uma bocahorrenda erepletade dentes abre-se sob um grande o) 
olho central. Dez outrosolhosespreitamno alto, emtentáculos. Alémde a 
cruel, pondo mao e a 


Seu olho central emiter um raio iodeto má ica” ndo 
E E 








Armas mágicas tornam-se armas comuns, e itens mágicosnão funcio- | 
nam (mas voltam aonormal quando deixam a área). Feitiços lançados | 
diante do Observadornão produzem efeito, eos efeitos de feitiços que | 
tenham sido lançados; antes desaparecem assim queentramnaáreade | | 
anti-mágica. O raionão afeta nada à esquerda, direita, atrás, acimaou | 


Além do olho central, o Observadortem dez outros olhos menores. E 


Olho 4:Telecinésia: mm 
atéumatonelada, apenascom aconcentração, dentrodoalcancede Sm; | 
dade | 


Olho 6: Desintegração: a vítima deve ter sucesso emuma os udis de o 
proteção vs. feitiços (D&D) ou jogada de resistência (PO) ou E a 


Os poderes mágicos dos olhos também são ado nele de mo 


o os nda E AD&DIR Irão pencontrar Ra o 


apariçãon no a o Comipirica e mais ardi e 








Olho2: Encantar Mnisiros E tigre Mod idêntico: ao o Enca o 
tar/Enfeitiçar Pessoas, mas também imcionacom animaise emonstros, er 


proteção vs, petrificação a ou joga ts deresistência (E), ou oO | 


Olho 8: Retardar/V elocidade: forma revertida do feitiço pera 
Olho9: Causar Ferimentos o a do feitiço Curar | , 


Olho 10: Raio da Morte: a vítima deve ter sucesso em uma jogada Ro 
proteção vs. raio mortal (D&D) ou dp de resistência (EO), oo l 










0/2/7 
[1 mágica do olho central: portanto, não podem ser usados para atacar Ma. 
9 nada que esteja à frente do Observador. Apenas quatro olhospodem 1 | 
o atacar em uma mesma direção ao mesmo tempo, enão po de o 
2d6 nadaqueestejadiretamenteabaixodocorpo. Rs 
Feitiços Lutar como Observadoré complicado: 0 jogador o. e a 
Raio de Anti- Mágica solpe é aplicado no corpo, no olho central ou em algum dos olhos a 
10 menores. Seos Pontos de Vidadeumolhochegaremazero, aqueleolho Ra 
Vôo 3 estará destruído é não poderámais: usar seu poder. Seo corpo e o olho E. 
Ala central chegarem a0 Pontos de Vida, o Observador morre. O corpotem | 

* Caóticoemau (cruel) CA 0e50Pontosde Vida; o olho centraltem CA 2820 Pontos de Vida; a 

Normal, 1.20m de diâmetro cada olho menor tem CA 7e 12 Pontos deVida ua 





- DUNGEONS | 
»DRAGONS 


Como os clérigos de 
Dungeons & Dragons 
podem orar para os 
deuses do Antigo Egito 


ste paladino aqui sempre defendeu 

a tese de que nenhum RPG é sagra 

do: as regras de qualquer sistema 
podem ser mudadas, enriquecidas ou até 
ignoradas. A matéria “Quebrando Re- 
gras”, publicada na seção Dicas de Mes- 
tre em DRAGÃO BRASIL £%6, abordou 
“amplamente esse aspecto - explicando que 
um sistema de RPG muito complexo pode 
ser simplificado, ou então enriquecido 
quando é muito simples. De fato, durante 
o envolvimento: da: DRAGAO BRASIL 
com seus leitores, levantamos a hipótese 
de que os Clérigos de Dungeons & Dragons 
poderiam rezar para deuses diferentes - e, 
portanto, teriam poderes diferentes. Fo- 
ram dadas algumas sugestões, é esperáva- 
mos que os próprios Mestres criassem seu 
panteão de deuses - mas o apetite dos 
RPGistas parece insaciável. Portanto, aten- 
dendo a pedidos, vamos publicar aqui al- 
gumas regras opcionais: poderes para Clé- 
rigos dos deuses do Antigo Egito. 

Para que um Clérigo seja seguidor de um 
deus egípcio, a aventura não precisa ne- 
cessariamente se passar no Egito: em-rei- 
nos de fantasia medieval, as grandes cida- 
des geralmente têm cultos à maioria dos 
deuses conhecidos no mundo. E, mesmo 
que seu reino de fantasia esteja situado em 
outro mundo... quem pode garantir que os 
deuses egípcios não existem lá também? 


PODERES DIVINOS 


À primeira coisa à esclarecer é que o 
Jogador não deve confundir suas convic- 
ções pessoais com as de seu personagem. 
Você pode ser católico, e seu Clérigo um 
seguidor dos ensinamentos de Buda — ou 
então um jogador protestante pode repre- 


30 =: DRAGÃO 


sentar um Clérigo de Crom (aquele tal que 
fica no alto da montanha). Fazer-de-conta 
não é pecado, e você não estará traindo sua 
fé, não importando qual ela seja. 

O Livro de Regras do Dungeons & 
Dragons diz que “o Clérigo é um ser huma- 
no que dedicou sua vida a uma grande e 
valiosa causa. Geralmente, esta causa con- 
siste em: difundir a: convicção contida no 


alinhamento do Clérigo. Um Clérigo Or- 


deiro, por exemplo, será dedicado a defen- 
der a lei e a ordem no mundo do jogo:” 
Clérigos de D&D, portanto, não rezam 
para um deus específico - e sim a um 
conceito- genérico. Para dedicar-se a um 







único deus, o clérigo não precisa abando- 
nar sua crença básica na Ordem, Caos qu 
Neutralidade. Ele terá, entretanto, que 
obedecer a certas exigências de seu deus: 
usar -apenas certos tipos de armas ou ar- 
maduras e, às vezes, executar rituais. Em 
troca, 0 deus irá conceder poderes adicio- 
nais a seu Clérigo — poderes que podem 


“variar desde feitiços extras à invocação de 


lobos, controle de mortos-vivos, ressurrei- 
ção... bem, 0 resto você pode conferir por si 
mesmo. E repetimos: nada impede que 


você invente seus próprios deuses. 


PALADINO 








Rá é o deus-sol, a mais importante di- 


EE vindade egípcia, pai de todos os seres BR 
E vivos. Era representado como um ho- 
E mem com cabeça de falcão. Diz a lenda | 
E que ele nasceu surgindo no céu, sob à 
BE] forma de Benu, aave Fênix. Outra lenda 
E conta que o Olho de Rá — um ser com 


É vontade própria, independente do deus= 
certa vez fugiu; durante a luta para 


EE recuperá-lo, o Olho chorou e das suas | 
E lágrimas nasceram todas as criaturas so- 


É brea Terra. Desde então Ráusao Olho 


FF em sua coroa, na forma da serpente. 
E Uraneus, ediz: “Deste lugarcomandarás ER 
omundo inteiro”. | B 


E 
“ 


BENEFÍCIOS 


Ráéo sol, a fonte da vida. E, como É 
adoradores das coisas vivas, os Clérigos EM 
| de Rárecebem de seu deus poderes espe- . 


| ciais contra os agentes da morte: quando 
E! tentaafastar mortos-vivos, o Clérigo de 

| Rá faz sua jogada como se tivesse dois 
EE níveis de experiência a mais (exemplo: 
EE um Clérigo de 2º Nível, ao esconjurar 
EE mortos-vivos, irá jogar como se fosse 
E umClérigo de 4º Nível). 


O Clérigo do deus Rá pode também | 


É invocar uma vez por dia, apenas sobre 


E sipróprio, o feitiço Proteção Contrao | 
RE Mal. Esse feitiço não éincluído entre. 
EE aqueles que o Clérigo pode memori- 
BF zarnormalmente. 


RESTRIÇÕES 
F Clérigos de Rásó podem pertencer àos 
| alinhamentos Ordeiro e Neutro. Podem 


BE usar qualquer tipo de armadura ou escu- 
EE do, mas são proibidos de usar armas 


| cortantes ou perfurantes - como os Clé- 


fe rigos normais de D&D. 


OSIRIS 


“Osíris era o rei dos deuses egípcios, o 
faraó que tirou o Egito da barbárie, trans- 
formando-o em um país civilizado. Ele 


| governava com justiça ao lado de Ísis, : 
sua irmã e esposa - masera odiado pelo É 

maligno irmão Set. Vítima de uma arma- BRR 
dilha de Set, Osíris foi assassinado e 


cortado em pedaços. Ísisreuniu as partes 
e, com seus poderes mágicos, TessuscI- 
tou Osíris. A seguir, Osíris é Isis geraram 
Hórus =o filho vingador, que enfrentou 
e derrotou Set. Osíris é o deus da renova- 
ção, o deus de tudo que morre e volta à 


| nascer. 


BENEFÍCIOS 
Os Clérigos do deus Osíris possuem 


EE o poder de realizar um dos maiores 
so milagres — o da ressurreição. Diante 
EE de um cadáverrecente (morto há me- 


nos de 24 horas), o Clérigo deve rezar 
fervorosamente durante uma hora. 


E" Então o jogador rola Id10: a chance 
E de sucesso é igual ao nível do Clérigo 
E (um Clérigo de 3º Nível, porexemplo, 
É deve conseguir 3 oumenos em Idl0), ER 
| com uma chance máxima de 9 (um ER 
E resultado O é sempre uma falha, não EM 
É importando se o Clérigo é de Nível 10 EM 
ou mais). À ressurreição só poderá ser É 
tentada uma vez por dia — tenha funci- | 


onado ou não. 


RESTRIÇÕES 
Clérigos de Osíris não podem usar ne- 
nhum tipo de escudo, arma ou armadura 
metálica; só podem vestir armadura de 
couro, e só podem lutar com clavas, ca- 


| jados, adagas (de pedra: mesmo dano), 


lanças (com ponta de pedra) e flechas 


Segundo o mito, Ísis e seustrês irmãos 


E cram casados entre si: Osíris com Ísise ER 


Set com Neftis. Certa vez, Osíris traiu 


É sua mulher e teve um filho coma esposa 


de Set. O filho ilegítimo foi abandonado 
para morrer no deserto, mas Ísis, mesmo 
sabendo da traição do marido, teve pena 
da criança e recolheu-a. Essa criança 
cresceu e tornou-se Anúbis, o deus-cha- 
cal dos mortos, eterno protetor de sua 
tia. Mais tarde, quando Set matou Osíris, 
Ísis ressuscitou-o e treinou o filho Hórus 
para derrotar Set. 


BENEFÍCIOS 

Ísis é uma deusa de imensa bondade, 
sempre disposta a socorrer os necessi- 
tados — e seus seguidores recebem po- 


E deres para fazer o mesmo. Um Clérigo 
| da deusa Ísis pode, cinco vezes por 

E dia, lançar o feitiço Curar Ferimentos 
Leves. Essa é uma habilidade adicio- 


nal, que não altera a capacidade Origi- 
nal do Clérigo de memorizar e qu 


RE feitiços. 


RESTRIÇÕES 
Um Clérigo de Ísis só pode pertencer | 


FE aoalinhamento Ordeiro. Além disso, de- 
EE veráusar seus poderes de cura para pres- ER 

à tarsocorro às pessoas feridas sempre que 
as encontrar; seum Clérigo de Ísis recu- ERA 
sar ajuda a alguém ferido - sejaamigoou ERRA 
inimigo=, perderá um dos feitiços Curar ERRRR 
Ferimentos Leves que poderia lançarna- ER ; a 


quele dia. 
Clérigos de Ísis podem usar qual- É 


quer tipo de armadura ou escudo, mas PR 


são proibidos de usar armas cortantes 


E ou perfurantes - como os Clérigos E 


normais de D&D. 








ANÚBIS 


O deus Anúbis, com corpo humano e 
cabeça de chacal, é um dos mais temi- 
dos deuses egípcios. Implacável e sem 
! emoção, é aquele que guia as almas 
dos mortos em sua jornada para o 


EE Reino dos Mortos. As boas e másações 


dos mortos são pesadas em sua balan- 


E ça — e, depois do julgamento de 


Anúbis, a alma é encaminhada para a 
salvação ou para o castigo eterno. E o 
deus egípcio da Justiça. 


BENEFÍCIOS 
Anúbis é o deus que conduz o desti- 


BRR no dos mortos, e seus Clérigos tam- 


É bém detêm esse poder. O Clérigo de 
E Anúbis pode, em vez de afastar (ou 
É esconjurar) mortos-vivos, tentar 
controlá-los: joga-se os dados nor- 


malmente para determinar quantos | 


mortos-vivos são afetados. Cada mor- 


to-vivo tem direito a uma jogada de BR 


proteção contra feitiços: se falhar, o 


E morto-vivo fica sob o controle do Clé- 


É rigo como se estivesse sob efeito do 
| feitiço Encantar Pessoas. Se preferir, 
“o Clérigo pode afastar mortos-vivos 
normalmente. | 


RESTRIÇÕES 
os Clérigos do deus Anúbis só po- 
dem pertencer ao alinhamento Ordei- 
E ro. Clérigos de Anúbis podem usar 
qualquer arma — inclusive armas cor- 
tantes e perfurantes —, mas não podem 
usar escudos ou armaduras metálicas; 

apenas armadura de couro. 


Neit é uma espécie de Anúbis femini- 
no, com corpo de mulher e cabeça de 
chacal. Vigilante e sempre fiel, Neit é 
encarregada de proteger os deuses e seus 
lares — uma espécie de cão de guarda 
divino. Como Anúbis, ela também conduz 
os mortos em sua jornada final até o Reino 
dos Mortos. É uma deusa de grande sabedo- 
ria, tendo servido de árbitro durante a bata- 
lha entre Hórus e Set. Neité a deusa egípcia 
da proteção e da guarda. 


BENEFÍCIOS 

Um Clérigo de Neit pode, uma vez por 
dia, invocar uma matilha de 2d4 Lobos 
Normais ou Id4 Lobos Assassinos (Li- 
vro de Regras, pág. 54). A invocação só 
terá resultado em lugares onde eles exis- 
tam: florestas, cavernas e montanhas. Os 
lobos invocados podem participar de um 


EE único combate ou cumprir uma tarefa 


simples, como vigiar uma área, pessoa 


EE ou item durante Id4 horas — antes de 
EE retornaràsua vidaselvagem. 


O Clérigo de Neit tem um bônus de +2 


na Jogada de Reação contra lobos. Ele ER 
BE tambémrecebe 1 ponto extra de Sabedo- ER 
E ria; se o personagem já tem Sabedoria | 


18, esse ponto não é aproveitado. 


RESTRIÇÕES 


Clérigos da deusa Neit podem adotar e 


apenas os alinhamentos Ordeiro e Neu- 
tro. Podem usar qualquer tipo de arma- 
dura ou escudo, mas são proibidos de 


usar armas cortantes ou perfurantes — ERR 
EE Destreza pelas próximas Id4horas). 


como os Clérigos normais de D&D. 


SERHMET 


Deusa da força e da guerra, Sekhmet tem 
corpo de mulher e cabeça de leão — portan- 


“do uma coroa como disco solar. Era encar- ” 
regada de destruir os inimigos de Rá. Diz a BRR 


lenda que, certa vez, Rá desejou puniros E 
seres humanos — e, para isso, enviou 
Sekhmet à Terra. Masa ferocidade dadeu- RR 
saeratamanhaque teria varrido a humani- BM 
dade da face da Terra, se Rá não tivesse 
interferido — deixando a deusa bêbada. À 
partir de então, os seguidores da deusa 
comemoram com grandes festas o dia em 
que foram salvos de sua raiva. 


BENEFÍCIOS 


Por ser uma deusa guerreira, a deusa BRR 


Sekmet não proíbe seus Clérigos de usa- 


rem qualquer tipo de armadura ou arma — ER É 
| mesmo as armas cortantes e perfurantes, ERR 
geralmente proibidas aos Clérigosde D&D. RR 


Clérigos de Sekhmet também recebem 1 


ponto extra de Força; se o personagem já [RR 


tem Força 18, esse ponto não é aproveitado. 


O ponto extra de Força não pode ser gasto : a 


para aumentaro Atributo Principal. 


RESTRIÇÕES 
Um Clérigo de Sekhmet pode perten- 
cerapenas ao alinhamento Caótico. Além | 
disso, em honra à deusa, deve consumir 


pelo menos um cantil de vinho por dia- ER 


sempre pela manhã, após rezar para me- 
morizar Seus feitiços. Por esse motivo, 


E Clérigos de Sekhmet costumam estar 
BE bêbados com muita fregiiência 


(penalização de -2 nos ataques e testes de 





BASTET 


RE A deusa Bastet, uma das esposas de ER 
EE Rá,era a divindade dos gatos selva- BR 
EF gens-e admirada por sua agilidade e ER 
| À É vigor. É representada por uma mulher É 
E comcabeça de gato, tendo um choca- É 
EF lho em uma mão e um cesto na outra. | 
Bastet defendia Rá dos ataques da ser- ER 


| pente maligna Apep, contra quem o 
! deus supremo lutava todas as noites 


BE durante sua passagem pelo reino da 
É escuridão. 


BENEFÍCIOS 


Por ser uma deusa da destreza e da ER 
agilidade felina, Bastetconcedea seus ER 


“Clérigos algumas habilidades especi- 


ais de Ladrão: eles podem Escalar Su- EM 
perfícies Íngremes, Movimentar-seem ER 


Silêncio e Ocultar-se nas Sombras, 


E com porcentagens iguais às de um BR 


| Ladrão de nível igual ao seu. 


Clérigos de Bastetrecebem 1 ponto [RR 
EE extrade Destreza. Se o personagem já MR 
E tem Destreza 18, esse ponto não é ER 


É aproveitado. O ponto extra de Destre- 


E zanão pode ser gasto para aumentar o ER 


Atributo Principal. 


RESTRIÇÕES 


Um Clérigo de Bastet só pode perten- a € 


cer aos alinhamentos Neutro e Caótico. 


EE Ele também não pode usar escudos ou PR 
armaduras metálicas - apenas armadura [RR 
E decouro. 


O deus Tot é representado como um ho- EM 
mem com cabeça de íbis, uma ave aquática É 


dorio Nilo, considerada sagrada pelosegip- E 


cios. É o Senhor das Palavras, deus da 
escrita e da inteligência. E tambémo deus ERR 


- BENEFÍCIOS 


Todos os Clérigos do deus Totrecebem 1 o 
ponto extra de Inteligência; seo persona: É | 
gemjátem Inteligência 18,esse ponto não ER 
E éaproveitado. O ponto extra de Inteligên- 
RE cia não pode ser gasto para aumentar O 


Atributo Principal. 


| O Clérigo de Tot pode, uma vez por | a É 
dia, lançar o feitiço Falar com os Ani- 


mais = além dos feitiços que já é capaz de 
lançar normalmente. | 


RESTRIÇÕES 


O Clérigo de Tot pode pertencer apenas | E 
aos alinhamentos Ordeiro e Neutro. Além ER . 
disso, deve obrigatoriamente saber ler € 
É escrever bem — e, portanto, não pode ter À É 
| Inteligência inferior a 9 (neste caso, não | 


conta o ponto extra de Inteligência). 
O Clérigo de Tot pode utilizar qual- 


quer armadura ou escudo, mas não pode. ERR 


usar armas cortantes ou NDA 
somente armas perfurantes (lanças, fle- | 


EE chas, setasde besta). 


Irmão de Osíris, o maligno deus Seté o [RA 
| deus das serpentes. Quando Osfristeveum RRRRRE 
É À fihocomacsposade Set, eleficou furioso ERRRRE 
e planejou uma vingança: preparou uma [RARE 


É armadilha para Osíris e capturou-o, cortan- 


do tempoe das medidas, criador de otiis À : o À do ocniltpedaçosquetoramiogadosnori 


ciências, e portador das forçascivilizadoras. 
Suafaçanha mais importante foi arecupera- . = 
ção do Olho de Rá quando ele fugiu. 


Nilo. Mais tarde, Ísisrecolheuos pedaços de 
| Ráereuniu-os comsuamagia, ressuscitando 
odeus. Osírise Ísistiveramum filho, Hórus, 
que lutou contra Set e destruiu-o. Mas os 
ClérigosdeSetainda conservam seuspoderes 
É —demodo que, talvez, Settenha escapado... 


ATENÇÃO 
Setéum deus mali gno, e será melhor que 
o Mestre não permita aos jogadores terem 


É Clérigos seguidores dele. Clérigos de Set 
E! seriam bons inimigos paraos aventureiros. 


BENEFÍCIOS 

Sendo devotados? à serpente que simboli- 
zaseudeus, os Clérigos de Setdominama | 
técnica da fabricação de venenos. Eles en- 
venenam suas armas: quando um Clérigo 
“deSet consegue um resultado 20em 1d20. 
É durante a jogada de ataque, a vítima deve É 
fazeruma jogada de proteção contra vene- | 
“NOS: se falhar, sofre morte instantânea. a 

“Um Clérigo de Set também pode, três ER 
“vezes por dia, lançar o feitiço Encantar ER 


a É serpene- — em adição aos feitiços quejáé ER A 
a capaz de memorizar. 


RESTRIÇÕES: 


Clérigos de Setpodem pertencer apenasao . : E | | 


| alinhamento Caótico. Eles podem usar qual- 


É quer tipo de escudo e armadura, mas não [A 
a rd deimpacto-comomaças, BRR 
: E clavasemartelosde guerra-,normalmenteper- ER 
E mitidosaoutrosClérigos. Sópodemusararmas FR 

| cortantese perfurantes,sempreenvenenadas. ERA 
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do como um verdadeiro sênio o si 


Lovecraft foi capaz de combinar elemen- | 
tos diversos como alienígenas, os 1 
vivos, entidades sobrenaturais, ciências 


arcanas, livros com poderes profanos... 


tudo girando em volta do Mito de | 
Cthulhu: no passado, muito antes a Ru 


habitado por criaturas hediondas vindas 
do espaço. Gigantescos deuses- monstros 
| os Grandes Antigos, governavam e guer 
| reavam — até que suas cidades foram 
| - - destruídas ou afundadas nos oceanos. Ma 


brevivido ao passar das eras.. 
voltar! 

Não se pode contestar que Call of 
Cthulhu é um RPG de peso, um ótimo 
jogo baseado em uma história fantástica. 

“Não há notícias de que o livro ganhará 


FP 


* tradução para nossa língua — mas, até que 
esse dia chegue, aqui vai uma aventias 


“do livro Um Sussurro nas Trevas — — publi ] 





O 


aqui, uma regra que Taramente é ado: 


qualquer época ou lugar da Terra, e por- 


usar personagens que já tenham sido usa- 
dos em outras aventuras — realmente não 
“Importa. Não faz diferença se os perso- 





















ipi de Lovecraft, que : faz p parte 





vez pensem que o Mes- 

Tá to camarada, ou não sabe o que 
está. fazendo. . Ah, como estão engana- 
“dos. 


Nas des 
su 


a Se você é mesmo um Mestre bonzinho, 
fe jogadores que, nesta aventura, 


as per ícias mentais serdo muito mais 


| Mestre : REALMENTE bonzinho, avi- 
jue personagens com poderes mági- 
Up psíquicos vão se dar melhor. Mas 


do e apenas divertir- -se com a 


RE Ea início a aventura. O Ve o 
é omeça perguntando aos jogadores o 


IRA 


E e seus pipe Pina Ben costumam o 
os Grandes Antigos e aqueles que os | em, | T) 
serviam eram-poderosos, podem ter so- | | 
e Podem er 


tee os personagens foram E para a cama: 
Mas eles não serão mais os mesmos 
quando desperta 






oo PARTE: 
É TERRÍVEL REVELAÇÃO | 







cercado de monstros! São criaturas que têm 


“a forma de grandes cones rugosos, com 
VALE TUDO. Os jogadores podem es- | 
colher qualquer tipo de personagem, em. 


textura de casca de árvore. Quatro tentácu- 


; “los mexem-se em sua parte superior. Deus, 
“eles são MEDONHOS! 
tando qualquer equipamento. Podem até 


- Bem, como isto aqui é uma aventura de 
“terror, já está na hora de exigir a primeira 
Verificação de Pânico (Manual Básico, 

















ão é obrigado a dizer nada; pode. 


o Ne o em uma sala muito ita sem 
o "Janelas, com paredes de pedra, encaixadas 
" de modo estranho. Sente-se estranho, não: 
: nene sentir direito o próprio corpo. E, 
- quando olha em volta... percebe que está 


pág. 93), sem modificador. Confira Os 


resultados de todos e, se necessário, use 


(CLARO que isso vai acontecer, né?) 
diga a ele: 


Você tenta usar sua arma (ou seja lá O 


que for), e percebe que ela não está com 


você. Tenta olhar para suas mãos vazias, 


mas agora elas são tentáculos com pin- 
ças. Com horror, você olha lentamente 


“a Tabela de Verificação de Pânico (MB, 
pág. 94). Quando alguém tentar atacar 


para baixo... para seu próprio CORPOS es 


NÃO VÊ seu corpo. Você vê o como 


cônico de uma das criaturas. 


Voc É UMA a CRIATURAS!!! Mo 
E lá vai mais uma a Verificação o Pini a 
“co, desta vez comredutorde-4. Umaum, 
todos os personagens descobrem que não Ro 
estão mais em seus próprios corpos. Suas 
mentes parecem intactas - mas décia 
eles têm três metros de altura, três de. 
“largura, pesam sete toneladas, e o 
se ondulando suas RR redondas! e 














Apenas 0 ). airibuio 1Q do personagem 
permanece. O mesmo, conservando sua 


inteligência e memórias - bem como a 
maioria de suas perícias mentais. Quase 
o lots as perícias físicas são inúteis ago- 
= Ta: neste corpo, os heróis simplesmente 
não serão capazes de coisas como Caratê, 
Re * Corrida, Dança, Motociclismo... o Mes- 
E “Agora os jogadores a tan o 
é que o Mestre deu tanta moleza. Chame- | 
“osde lado, u um n de cada vez, e diga-lhes o . 
seguinte: — E 
* cado no Brasil cu editora Francisco a 


tre pode aceitar algumas perícias com 


“armas, mas agora seu NH deve ser base- 
“ado em DX 10 - e dificilmente uma arma 
" adequada será encontrada neste lugar. 
“ Não vamos explicar aqui o efeito de cada 
“Uma das perícias no novo corpo: o Mestre 


terá que usar seu bom-senso para deter- 


“minar o que é possível e o que é impossí- 


vel. Os personagens com perícias mági- 
cas ou psíquicas poderão usá-las normal- 
mente — e até melhor, porque agora eles 
têm mais pontos de Fadiga para gastar. E, 


“se você tem o livro-suplemento GURPS 


Viagem no Tempo, dê uma espiada no 
capítulo “Viagem no Tempo Psíquica” 
(pág. 61) para descolar outras idéias. 
Algum tempo se passa enquanto os per- 
sonagens (e também os jogadores!), ater- 
rorizados, tentam imaginar o que aconte- 


CRIS 





ceu. Quando o Mestre achar que é o 
momento, uma pesada porta se abre e por 
“ela entra outra criatura cônica. Exija de 
todos outra Verificação de Pânico — des- 
ta vez com modificador de +4, porque os 
heróis já estão quase acostumados. 

A criatura começa a falar. Ela se comu- 
nica estalando suas pinças, em uma com- 
plexa combinação de “cliques-cliques”, 

- que funcionam como linguagem. Os aven- 
tureiros conseguem entender a comuni- 

“Cação com o mesmo NH de seu próprio 
idioma nativo. 


a tenham medo, pessoas do futu- 
“ro.” diz a criatura. “Não temos intenção 
É ferislos. Vocês serão bem tratados 
aqui. Colaborem conosco, e poderão 
retornar a seus corpos brevemente. Sin- 
m=-se honrados: vocês estão servido à 
inde Raça de Vith.” 






DIS RSEA ES a ii 


OS personagens mostrarem intenção 
é utar, id Outras criaturas o no 





em dar explicações e responder às muitas 


perguntas que os jogadores farão - exceto, 
talvez, as perguntas cujas respostas seri- 
am assustadoras demais. 

Os integrantes da Grande Raça são, 
na verdade, alienígenas sem corpo ca- 
pazes de viajar livremente pelo espaço 
e pelo tempo. Eles chegaram à Terra 
há 485 milhões de anos, e ocuparam os 
corpos de estranhas e desconhecidas 
plantas ambulantes — encontradas nas 
selvas pré-históricas da região que hoje 
conhecemos como Austrália. Essas 
plantas parecem-se com cones de três 
metros de altura e três metros de largu- 
ra na base. Movem-se ondulando suas 
bases, e têm quatro tentáculos nascen- 
do em sua parte superior. Dois dos 
tentáculos têm pinças, o terceiro é uma 
espécie de tubo para respiração e 
ingestão de comida (alimentam-se ape- 
nas de líquidos), e o último termina em 
um globo com três olhos e outros ór- 
gãos sensoriais. 

Os membros da Grande Raça são explo- 
radores temporais: viajam livremente 
para 0 futuro da Terra, ocupando as men- 
tes das pessoas que lá encontram. Uma 


quisas, “viajando pelo mundo e vascu- 
lhando bibliotecas durante cerca de Id 


cod do estranha é começa suas pes- 


anos. Bem, e o que acontece com a mente | 


do cujo dane Ela e é enviada para 0 


PRA 


até o seu tetorno. Eis o que aconteceu 


com os aventureiros... 


PARTE 2: FUGA! INEVITÁVEL 


É possível. embora pouco o | 
que os heróis aceitem sua condição e | 
esperem alguns anos para retornar a 
seus verdadeiros corpos. Eles poderi- 


am levar uma vida confortável, sendo 


tratados com bondade e cortesia, in-. 


centivados a escrever sobre sua vida e 
sua época para enriquecer os estudos 
da Grande Raça. Mais tarde seria per- 
mitido que deixassem sua masmorra 
para passeios ocasionais, € visitassem 
sua prodigiosa cidade: torres enormes, 
negras e cilíndricas; edifícios gigan- 
tescos, cada qual com seu jardim, to- 
dos alinhados em avenidas com ses- 
senta metros de largura; gigantescos 
























pra casa. 


da possível. Sim, eles tentarão fugir. 
to em escapar da Grande Riga de 
- fazer os jogadores entenderem que esta 


"em tempo real, mas em tempo de jogo: 
toma precauções adicionais durante os 


mostram mais desesperadas 


“aguardar algumas semanas, ou até me- 


— heróis um outro prisioneiro, um NPC 
-— de alguma outra época, que esteja ali 


há mais tempo - e que poderia dar. 


conselhos para uma fuga bem-sucedi- 

da. 

É is supor que, de alguma maneira, 
OS personagens conseguiram iludir seus 

captores e escapar de sua cela. Eles po- 

dem lutar com alguns guardas (eles têm 

— as mesmas estatísticas, e IQ 20), talvez 

"obtendo algumas de suas pistolas: são 
armas de raio com 32 cargas, que causam 
2d pontos de dano por tiro - ou então 
podem esvaziar toda a carga em um úni- 
co e poderoso disparo, causando 2d para 
cada carga restante (máximo de 64d). As 
armas podem ser recarregadas em uma 
grande central, mas ela é muito bem vigi- 

- ada. 

A partir deste ponto, existem três pla- 
nos de fuga com maior chance de êxito. 
Se os jogadores conseguirem pensar em 
algum deles por st mesmos, ótimo. Caso 
contrário, faça com que descubram de 
algum jeito — talvez com ajuda daquele 
NPC: afinal, eles servem para isso mes- 
mo. 

* Agora os heróis devem seguir um dos 
"* três cursos de ação descritos abaixo: se 
* conseguirem pensar em qualquer outra 

“Saída, fica por conta do Mestre cuidar 

dos detalhes. 








E vios: e “grandes portas de E LES e o 

E onde. paira. um terror indefinido. Os e 
"* heróis gozariam de liberdade razoável | 
— até que os ocupantes de seus corpos. 
- Tetornassem — e então poco voltar 


Mas, como. EIS à jendeicia da 
" maioria dos RPGistas é fazer tudo da. 
- forma mais ousada, violenta e arrisca- | 
Nunca nenhuma mente cativa teve êxi- 
um “mas 
para tudo há uma primeira vez! Tente 


é uma aventura de longa duração — não 


— Juma tentativa de fuga precipitada re-. 
“sultará em fracasso. A Grande Raça | 


- primeiros dias de cativeiro, porque | 


“inconformadas. Mais inteligente se Raia 


Rê “ses, para ganhar alguma confiança, Ji- 
* berdade e conhecimento antes de fu-. 
gir. Uma dica: coloque na cela dos | 


PLANO A: 


“gou há 485 milhões de anos, quando 
havia apenas moluscos e peixes sem 


a 100. 


| ve carivoros é e não vão se interessar e 
" PERDIDOS NA SELVA 

o Ages E E es RR en movimentos bruscos ou se forem ata-: 
“Depois de vencer muitos guardas, se- « 7 

“ questrar um dos navios voadores e sair da a 
“cidade (não vamos entrar em detalhes 
“sobre uma fuga cinematográfica dessas, 
claro), os E naufragam em meio à - 
selva pré-histórica. A Grande Raça che- DA: 
ae TOA 
HT: UR 


"corpos da Grande Raça - exceto em caso 


cados. 
+ RI CERA TOPS 


ese 10/6 
“DP/RD: 22 
“Dano: E de perfuração 


DX: Do 


mandíbulas na Terra - mas sua civiliza- 


“ção estendeu-se por muito tempo, e pode 
ter durado até o surgimento dos. 
dinossauros. Seria bem interessante con- . 
- frontar um ou mais dinossauros com os . 
É aventureiros, em seus novos e poderosos 
“corpos — sem falar nas garras mortíferas. 
Aqui vão as estatísticas de alguns dinos 
(mais animais pré-históricos podem ser 
" encontrados no livro-suplemento GURPS É 


| nesse período as mentes cativas. E á Bestiary): 


“TIRAN OSSAURO REX 


ST. 100. Deslocamento/Esquiva: ao 
- DX:15 DP/RD: 2/2 | 

1Q:4 Dano: 6d de perfuração | 
“HT: 15/60 Cara 


- O T-Rex mede cerca de quinze metros 
de comprimento, sete de altura e pesa até 


cinco toneladas. É conhecido como o 
maior carnívoro terrestre que já existiu. 
Caminha sobre as patas traseiras, sendo 
as dianteiras atrofiadas e quase inúteis. 
Ataca mordendo com as terríveis mandií- 
bulas, tendo dentes de até quinze centí- 
metros. Quase sempre caça sozinho, às 


vezes em casais. Não come plantas e, ' 


portanto, não irá representar ameaça aos 
aventureiros (eles têm corpos vegetais 
agora, lembre-se), mas irá atacar se avis- 
tar movimentos bruscos ou se for atacado 
primeiro. 


VELOCIRAPTOR 
ST: 15 ' Deslocamento/Esquiva: 12/7 
DX: 14  DP/RD:;1/1 
IQ: 5 Dano: 2d de perfuração 
HT: 14 


Medem até três metros de compri- 
mento e pesam perto de 150 quilos. 
São caçadores vorazes, que sempre 
andam em bandos de 2d indivíduos. 
Atacam chutando com uma garra espe- 
cial em suas patas traseiras, em forma 
de foice. Como o tiranossauro, são 





a Bate enorme ebenilieiod é j tamanho de. 
“um tanque de guerra, medindo de sete a 
- dez metros de comprimento e pesando 
“até seis toneladas. Tem a cabeça forte- 
“ mente protegida per um escudo de osso, 
“que cobre também o pescoço cosombros 


(DE 4/RD 6 nesses locais), Ataca com 


“seus três chifres, como um rinoceronte, 
causando 5d pontos de dano. Anda em 

"grandes manadas de 5d indivíduos, sen- 

- do 2d machos adultos, | 
“filhotes: as fêmeas protegem os filhotes 


2d fêmeas e Id | 


enquanto os machos enfrentam os inimi- 


Bos. 


Triceratops. do de vegetais, 
e irão considerar os. Corpos da Grande 
Raça muito saborosos... 


Ca pela selva não 


irá ajudar muito se os personagens não 


forem espertos: o melhor que podem 
fazer é tentar deixar mensagens que 
durem vários milhões de anos, e que 
sejam encontradas no futuro distante, 
em suas próprias épocas. Eles podem 
escrever nas paredes de Cavernas, cons- 
truir estruturas, ou usar material do. 
veículo-navio. O conteúdo de cada 
mensagem deve ser bem planejado: ela. 
terá que convencer alguém a tomar 
providências contra O invasor que está 
ocupando seu corpo, ou então enganar | 
O próprio invasor e fazê-lo retornar, 

Este plano irá exigir muita inteligên- 
cia e criatividade por parte dos joga- 
dores, bem ao estilo MacGyver: será 
bom que o Mestre recompense com o 
sucesso as melhores soluções. Se nin- 
guém conseguir pensar em algo con- 
vincente, não conseguirá voltar — pelo 
menos não enquanto a missão do inva- 
sor estiver inacabada. 


PLANO B: RETORNO FORÇADO 


O segundo plano de fuga nos a 


este: os heróis ouvem falar de um apare- 
lho que pode realizar a viagem no tempo 








psíquica, de forma artificial. É usado 
apenas em emergências, para trazer de 
volta exploradores temporais que não 
conseguem voltar devido a algum impre- 
visto. O aparelho está guardado em um 
grande complexo científico, do outro lado 
da cidade. 

Se os heróis não optarem pela péssima 
estratégia matar-tudo-que-estiver-no-ca- 
“minho, este curso de ação poderá ser bem 
interessante. Eles terão de se infiltrar 
entre os cidadãos Yithianos, procurando 
informações sobre a localização do cen- 
tro tecnológico, como chegar lá, quantos 
guardas o vigiam... e será difícil fazer 
todas essas perguntas sem perder o dis- 
farce. Como estão lidando com uma raça 


- - alienígena, todas as perícias sociais (Di- 
—  plomacia, Lábia, Trato Social...) ficam 
submetidas a um redutor de -8. Se os. 
heróis esperaram o bastante para a fuga, 
-  econhecem melhora sociedade Yithiana, 
- oredutor diminui: | ponto para cada mês 


" de convivência com a Grande Raça, che- 


ando a um redutor mínimo de -2. Esta 

parte da aventura, transcorrida nas ruas 
* dacidade, deverá ser a mais interessante. 

“Tendo conseguido chegar ao complexo 


— cienfílico, os heróis o serão 
58 . DRAGÃO 


impossível). E mais provável que acon- 
teça batalha. Os aventureiros terão de 
invadir O prédio, passar por seus corredo- 


res e armadilhas (inventar tudo isso fica. 


por conta do Mestre), e chegar à sala 
onde fica a máquina — podendo usá-la 
para forçar o retorno das mentes da Gran- 
de Raça, voltando assim a seus próprios 
corpos. Claro que operar a máquina não 
será fácil, pois nenhum dos aventureiros 
sabe como lidar com o aparelho: será 
necessário um sucesso em um teste de 
Operação de Computadores com redutor 
de -8, ou então um técnico Yithiano po- 
derá ser “persuadido” a ensinar como 
funciona a máquina. 

Resolvido esse problema, seria conveni- 
ente deixar no local uma bomba-relógio 
programada para explodir pouco depois da 


transferência — destruindo a máquina e 


matando os Yithianos que tomaram seus 


corpos. Assim eles não poderiam repetir o 
feito. Ainda assim, mesmo tendo voltado à 


sua época, os heróis teriam de viver com o 
medo constante de serem novamente en- 
contrados pela Grande Raça... e desta vez 


“eles não seriam tão gentis! 


capazes de “levar no papo” os guardas 
que vigiam o lugar (embora isso não seja 









DX:13 Dl Dei PRO: : 6/4, a abaixo) : 
TQ: 14 0: : 2d ela abaixo) 
HT: mi ps 


Os Pólipos Voadores são uma raça inteli- 
gente de viajantes espaciais, que chegou à 
Terra há 700 milhões de anos — tendo 
construído parte da cidade onde os heróis se 
encontram agora. Quando as mentes 
Yithianas vieram e ocuparam os corpos das 
plantas cônicas, começou uma guerra entre 
os Pólipos e a Grande Raça. Os Pólipos 


foram vencidos e expulsos para os subterrã- 


neos, onde esperam pelo dia em que volta- 









is « 


nda dl 


rão à superfície para acabar com seus inimi- 
gos. 

Os Pólipos são criaturas flutuantes do 
tamanho de elefantes, não de todo mate- 
riais, com partes de sua anatomia surgin- 
do e sumindo o tempo todo. Não têm uma 
forma fixa, e são difíceis de definir: mais 
parecem vermes descarnados, cheios de 
tentáculos, constantemente perdendo e 
ganhando pedaços. Produzem um carac- 
terístico ruído sibilante quando flutuam 
e quando falam. Por serem apenas parci- 


almente feitos de matéria, têm uma alta : 


Defesa Passiva. Além disso, qualquer 
ataque físico feito contra eles causa sem- 
pre o mínimo dano possível (um ataque 
de 2d+1 sempre irá causar 3 pontos, sem 
que seja preciso jogar os dados). Ataques 
mágicos ou energéticos causam dano 
normal. Ver a forma horrenda de um 
Pólipo Voador exige uma Verificação de 
Pânico com redutor de -5. 

Cada Pólipo pode atacar com 2d tentá- 
culos que causam 2d pontos de dano cada 
um. Eles preferem, contudo, atacar com 
uma espécie de poderosa rajada de ar — 
com 10 hexas de largura e 20 de compri- 
mento. Todos dentro dessa área sofrem 
6d pontos de dano. Um grupo de Pólipos 
pode se reunir e combinar suas rajadas 
em um único e devastador tufão, capaz 
de arrasar cidades inteiras. 

Portanto, este é o plano: fazer uma aliança 
com os Pólipos Voadores e ajudá-los em sua 
vingança contra a Grande Raça — esperando 
que essa catástrofe seja suficiente paraobrigar 
as mentes Yithianas a voltarem, devolvendo 
os heróis a seus corpos e épocas. Arrombar a 
porta reforçada de um dos alçapões será ape- 


nas parte do problema: difícil mesmo será, 


uma vez dentro dos túneis, convencer os 


*Bólipos de que não são parte da Grande Raça 
mas sim mentes capturadas. 
A forma exata como os aventureiros pode-. 





* Sevocêgostou da aventura “A Gran-. 
de Raça de Yith”, então também vai 
gostar desta ob um dos mais re- 


Pata 0! 


STEVE JACKS ON RSAVES 





centes lançamentos da Steve Jackson 


“Games é o livro-suplemento GURPS 
“CthulhuPunk, uma peculiar mistura 

- de ficção Cyberpunk com o horror 
“ sobrenatural dos Mitos de Cthulhu. O 


cenário é o mundo futurístico de 
GURPS Cyberpunk, com a diferença 
de que aqui existem as criaturas des- 


GURPS CTHULHUPUNK 


“critas na obra nt H. P. pros To | 


“Cthulhu tem ST 1402 D. Ainda. não há . 












Entre os destaques do livro estão as . 
regras para converter personagens | 
de Call of Cthulhu para o sistema | 
GURPS, e as estatísticas dos princi- 
pais feitiços, livros e. monstros dos - 
Mitos (você sabia que o Grande | 


versão traduzida de. GURPS 
CthulhuPunk, mas a. edição original 
pode ser achada em m livrarias de RPG 





ig PRE q hd ui pais o ms , 

















o Ç Tão o ajudar os sPólipos fica a a 


| E: | ls mais tarde: pertdhcndo o perigo, as : 
 - mentesda Grande Raça vão abandonar as 
plantas cônicas e viajar para O futuro 


distante da Terra, habitando os corpos de 


uma espécie de besouro que só irá existir 


muitos milhões de anos d.€. | 
Em meio à confusão, os heróis podem 


- voltar de duas maneiras: os “segiiestra- 
- dores” ficam sabendo da tragédia de al- 


“guma maneira, e retornam; ou podem 


- usar à tal máquina que se encontra no 


complexo científico, agora desprotegido. 
Os heróis teriam a gratidão dos Pólipos, 





o cm o a ajuda de que preci- 
— sassemnesse aspecto. — 


“PART E F INAL: 
“VOLTA PARA CASA 


pe 0: retorno EE não ser uma experiên- 
to, jo agradável para cada herói: seu com- 
ria À portamento estranho. talvez tenha des- 
cu- — pertado suspeitas em familiares ou ami- 
gos íntimos da pessoa “possuída”, que 
“terão percebido algo muito errado em 
“caso de sucesso em um teste de IG. Pode 
até Ser que ele tenha sido trancafiado em 
uma clínica para doentes mentais, ou 








acusado de bruxaria ueimado em pra- 
ica. Tudo vai depender das cir- 





| cunstâncias e do cená 0. Se 0 persona- 
gem foimorto, elenã rá 


á como! retornar. 






Cada] personagem ouy 


passou os últimos. 





templos, universidades... 


virá falar que “ “ele” 
tempos viajando e 
pesquisando em bibliotecas, museus, 
talvez Re or 


abandonado seu emprego ou deveres, é 
agora terá contas a prestar. Quando 


Tetorna a seu próprio Corpo, à pessoa 


capturada recebe um bloqueio mental - 
impedindo-a de lembrar-se do que acon- 
teceu. Irá parecer que sofreu amnésia, 
tendo despertado apenas semanas, meses 
ou anos depois (a mesma duração do 
tempo em que esteve no passado). O blo- 
queio não é total, e a pessoa sonha com 
cenas de seu cativeiro: com seções de 
hipnose, poderá vir a lembrar-se de tudo 
(o que irá exigir mais uma Verificação 
de Pânico). | 

Pode ser que 0 grupo de heróis (caso fa- 
çam parte de uma mesma época) se reúna e 
resolva ir à Austrália, para encontrar e ex- 
plorar acidade da Grande Raça. Se fizerem 
Isso, talvez encontrem os Pólipos Voadores 
- — que ainda deverão andar por lá. Masi isso 


ú ne é tema para uma outra aventura... 
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PSICOLOGIA 
E RPG 


Fan bam à DRAGÃO BRASIL e a 


“você, Paladino, pela seção Pergami- 
“ nhos dos Leitores. E um prazer ler 
suas respostas. Além de informativas, 


são muito divertidas. 

“Desejamos comunicar-lhe a inaugu- 
ração da seção de RPG de nossa livra- 
ria, a Auteni/R Livraria e Psicologia. 
Além de oferecer todo o material ne- 
cessário, aos sábados, das 10 às 15 


“horas, colocamos nossas salas e Mes- 


tre experientes à disposição dos inte- 


“ ressados em aprender a jogar RPG, 


“A Auteni/R é uma empresa especi- 
alizada em comportamento humano. 
Dirigida por psicólogos, há 12 anos 
presta serviços na área 
psicoterapêutica e de desenvolvimen- 


“to pessoal, atendendo empresas e o 
público em geral. Em janeiro deste 
“ano inauguramos nossa livraria, que 


conta com títulos nas área de compor- 


tamento humano, ficção, auto-ajuda, 
“romances, poesia. 

- Decidimos criar este espaço para o 
- RPG porque somos fascinados pelas 
- possibilidades que o jogo oferece de 
- diversão, aprendizado, crescimento e 
“desenvolvimento pessoal. Há muito 
“que técnicas de RolePlaying são usa- 


das como instrumentos terapêuticos e 
de treinamento pela psicologia. Como 
disse um de nossos Mestres: “Mestrar 
me ensinou a ser mais solto com as 
pessoas, me relacionar melhor, me 
expressar com mais facilidade.” 
Esperamos poder contribuir com a 


expansão do RPG na região do ABC 
“paulista, e colocamos nossos serviços 
“a inteira disposição de nossos clientes 


e amigos. Um grande abraço. 


Alfeu Marcatto 
São Bernardo do Campo - SP 





Soterrado pela land de cartas, 0 Paladino 
emprega suas últimas forças para responder aos 
leitores antes de cair morto - e ressuscitar no 
mês que ns é claro: 





E quem melhor que um psicólogo para 


dizer que RPG é mentalmente saudável? 
Quando uma empresa de psicologia se 


transforma em point RPGista, já é hora. 
de reconhecer isso. Parabéns pela inicia- 


tiva, Alfeu. E, para quem quiser conhe- 


cer a Auteni/R, aqui vai o endereço: Av. 


São João Batista, 215 - Rudge Ramos 
(próximo à igreja de Rudge Ramos) - 


São Bernardo do Campo - SP. Fone: or 


1760. 


DUVIDAS DE GURPS 


Cara DRAGÃO BRASIL, gostaria que res- 


pondessem algumas dúvidas sobre GURPS: 
1) Por que o atributo HT tem dois números 


(ex: 12/60), e não somente um? 


2) Como defender-se dos golpes? Devo 


jogar os dados? 
3) Para que serve a fadiga? 


4) Quantos pontos devo escrever no qua- 


dro Pontos de Vida? 


5) Que personagens devo recomendar para 
meus amigos jogarem? Magos, humanos 


normais, policiais, ladrões... (...) 


Robson F. Fernandes. 


São Paulo - SP 


" Defesas Ativas. 
três tipos de Defesa Ativa: Esquiva, 


1 O iriblito HT quase sempre vem 
com dois números no caso de animais 


“e monstros de grande porte, ou perso- 
“nagens com a vantagem Pontos de Vida 


Extras. O primeiro número é usado 


para os testes de HT; o segundo são | 


seus Pontos de Vida; : 
2) Você deve estar se referindo às 
Em GURPS existem 


que corresponde à metade do seu 
parâmetro Deslocamento; Aparar, que 
pode ser feito com uma arma ou com as 
mãos, correspondendo à metade do seu 


: Nível de Habilidade com aquela arma; 
“e Bloqueio, feito com escudo (metade 


do NH). O jogador deve escolher uma 


delas e jogar os dados: em caso de 
" sucesso, o alvo não sofre dano; 

3) A Fadiga é a medida de seu cansa- 
- ço. Geralmente serve para grandes pro- 
- ezas físicas, como carregar peso, cor- 
“ver por longas distâncias e prender a 
- respiração, mas Fadiga também pode 
ser consumida com o uso de poderes 
- mágicos ou psíquicos. Um persona- 
- gem cuja Fadiga tenha chegado a 1 


fica exausto, e não consegue fazer coi- 


“sa alguma até descansar; 


“J A o de Pontos de Vida do . | 








personagem é igual ao atributo HT — a 
menos que ele tenha a vantagem Pontos de 
Vida Extras; 

5) Depende da aventura. O ideal é que você 
deixe os jogadores escolherem os persona- 
gens que preferirem, mas imponha limites: 
nada de soldados com metralhadoras em 
uma campanha medieval (a menos que seja 
uma aventura de viagem no tempo, claro). 


O FA DOS METALIANOS 


Caro Sr. Holmes (caso se lembre do Live) 
e companhia, escrevo para parabenizá-los 
pela qualidade que apresentaram em DRA- 
GÃO BRASIL 48. Nunca achei que a revis- 
ta fosse alcançar tanta qualidade, acho 
que subestimei vocês. Outra grande sur- 
presa que tive foi a edição especial Defen- 
sores de Tóguio. Ri demais! 

Outra coisa que quero comentar é sobre 
o livro Espada da Galóxia. É A-N-I-M-A- 
L! Leitura muito agradável, que me fez 
viajar. E agora, com sua permissão, eu 
gostaria de usar os metalianos em uma 
aventura de RPG. A propósito, gostaria 
que o pessoal da DRAGÃO BRASIL publi- 
casse as estatísticas dos metalianos para 
GURPS, incluindo as antenas, a espada de 
aço nuclear, o RD de sua pele... porque 
contei um trecho do livro para meu grupo 
de jogo, e agora eles estão me pressionan- 
do para jogar uma aventura com 
metalianos. Espero, também, por uma con- 
tinuação: quero saber o que acontece de- 
pois da guerra entre metalianos e 
traktorianos. (...) 


Arilyn Silverspur, o unseelie 
São Paulo - SP 





Claro que você está falando do Live 
Action realizado durante o III Encon- 
tro Internacional de RPG, onde fiz 
papel de Mycroft Holmes — irmão de 
Sherlock Holmes. Bem, milhões de 
obrigados pelos elogios à DRAGÃO 
BRASIL, à edição especial Defenso- 


res de Tóquio (sabia que é o mais ven- 


dido RPG feito no Brasil, desbancando 


até mesmo Tagmar e O Desafio dos. 


Bandeirantes?) e ao Espada da Galá- 
xia. Mas você pensa que este paladino 
aqui dorme no ponto? Já publicamos 
em DRAGÃO BRASIL 49 uma maté- 
ria sobre personagens metalianos para 
GURPS. Pode usar e abusar, e nem 
precisa pagar direito autoral, E, se está 
curioso para saber o que acontece de- 
pois das aventuras de Espada da Galá- 


xia, leia o conto “Confronto” - que. 


saiu em SÓ AVENTURAS 42. 


LEITOR MODESTO 


Realmente, a qualidade da DRAGÃO 
BRASIL está melhorando. À revista 
ganhou colorido, 64 páginas, não há 
tantas cartas falando de erros nas 
matérias... puxa, vocês estão de para- 
béns! | 

Agora quero ter uma palavrinha com 
VOCÊ, Paladino! Não é justo que você, 
o bardo Luigi e outros tenham 
codinome — e eu não. Pensando assim, 
eu inventei um para mim. Que tal 
Conan, o Destruidor? Esse nome com- 
bina comigo: sou corajoso, forte, bo- 
nito, atraente... E 

Ah, acabo de me lembrar da Princesa 


Rhana que mandou uma carta a você, 


Paladino, em DRAGÃO BRASIL 48, 
dizendo que estava apaixonada por . 
você. Tenho um recadinho para ela: 
sai dessa, Princesa! Por que se apai- 
xonar por um paladino de armadura 


“ enferrujada? Que tal um homem forte, 
“impetuoso, de cabelos longos e olhos 


verdes, para te proteger dos dragões e. 
feras? Esse paladino não tá com nada. 
Tivemos uma disputa de pontaria com 


lanças, e o alvo era uma maçã sobre a 


cabeça do bardo Luigi. O Paladino 
quase acertou a cabeça do pobre bar- 
do, que, desconfio, “fez nas calças”. 


Mas eu, como sou mestre, acertei a 


maçã em cheio. | PRN 
Por isso, princesa, não se iluda com 

as aparências. Apesar da armadura, 0 

Paladino não é nada. (...) 


Conan, o Destruidor 
Curitiba - PR 


Ora, então VOCÊ é o tal Conan de. 
quem tanto ouço falar? Eu pensava 
que você era um bárbaro da Ciméria, € 
não de Curitiba. Bem, amigo “Conan”, 
tenho certeza de que sua modesta e 


“humilde declaração fará com que a 


doce Princesa Rhana caia de amores 
por você (pff... pff... he, he, he...) 


- Vamos aguardar para ver O que a prin- 


cesa diz sobre Isso. e 
Eu me lembro daquele torneio de ar- 
remesso de lanças. Quem disse que eu 
estava fazendo pontaria na maçã? Eu | 
queria mesmo era acertar a cabeça do 


Luigi, aquele fofoqueiro dos infernos! | 
Pena que ele se mexeu. E fique saben- 
“do, espertinho, que minha armadura 


não enferruja NUNCA! Afinal, ela é 
de papelão... Ê o 


AS ETERNAS. 
PERGUNTAS DE MAGIC 


Caro Paladino, peço humildemente o 


que me esclareça algumas dúvidas 


sobre o jogo Magic: The Gathering: 
1) Como funciona a habilidade 
Regenerates das cartas Drudge . 
“Skeletons e Living Wall? Ela pode ser 
usada somente na própria criatura, 


somente em outras criaturas, ou am- 
Dos os casos? | AN a 


2) Ao criar um artefato, a mana usa- 
da retorna no turno seguinte ou conti- 


nua virada (tapped)? 


3) Os Círculos de Proteção duram 
apenas um turno? 


4) Como funciona a carta chamada 


Plague Rats? 


Lucas F. Haeser: 


Atinaia - SP 


|) Quando uma criatura com a habili- 


dade Regenerates fica com seu: 
Thoughness reduzido a zero, o jogador 
pode pagar o preço estipulado (geral- 


mente | mana) para que ela não morra. 
Essa habilidade só funciona com a pró- 
pria criatura, a menos que o texto da 


carta diga o contrário (regenenaies - 


target creature); 


2) Lembre-se, o que fica tapped são. 


as lands, e não a mana. Todas as lands 


são recolocadas de pé (untapped) no. 


início do turno do jogador, tenham ou 
não sido usadas para criar artefatos. 
Uma land não poderá ser untapped 
apenas se alguma carta proibir; 

3) Círculos de Proteção são Encanta- 
mentos, e todos os Encantamentos fi- 
cam na mesa até que sejam destruídos. 
A proteção dos Círculos, entretanto, 


dura apenas um turno: você deve pagar. 
uma mana para defender-se de cada . 


ataque que sofrer; 

4) Cartinha sacana, essa. Quando há 
mais de uma carta Plague Rats na mesa, 
elas somam seus pontos de Power e 
Thoughness entre si: se há dois Plague 
Rats, ambos se tornam 2/2. Se há qua- 
tro, todos se tornam 4/4, E, se há dez, 
você terá uma belíssima tropa de cria- 
turas 10/10! Claro que as regras ofici- 
ais para torneios só permitem quatro 
cartas iguais em um baralho - mas nem 
todo mundo segue regras de torneio! 


AJUDE A ACABAR COM A 
PACIÊNCIA DO PALADINO! | 
ENVIE ELOGIOS, 
PERGUNTAS, CRÍTICAS 
E RECLAMAÇÕES PARA: 


DRAGÃO 


CAIXA POSTAL 19113 
CEP 04599-970 
SÃO PAULO - SP. 











(.:.) Como bom aprendiz de Louse Slayer, 


detectei alguns piolhos da edição 48. Aí 


vão eles: 

1) Qualo crédito correto para a ilustra- 
ção de capa? A página 3 diz “Ilustração 
de André Valle”, mas a página 4 diz “Phil 
Jude/Science Photo Library/Stock 
Photos”. Esclareçam, please; 

2) Na matéria sobre Spelifire, página 7, 
a legenda diz “Cajado da Destruição”; 0 
certo é “Cajado da Conjuração”; 


3)Afichado Dragão- de-Aço, página 29 | 


diz “Proteção como guerreiro 20 (+ espe- 
cial)”. Esse “+ especial” não deveria es- 
tar no dano? (...) 


Luciano Ribeiro Sobral 
São Paulo - SP 


1) O certo é Phil Jude/Science Photo 
Library/Stock Photos; 
2) Falha nossa; 


3) A ficha está correta. Aquele “+. 
“especial” refere-se à imunidade do Dra-. 


gão-de-Aço contra diversos feitiços, con- 
forme diz sua descrição. | 


(...) A matéria sobre Dark Sun na seção 


RPG no PC, em DRAGÃO BRASIL $8, 
está ótima. Mas a descrição da raça Thri- 
Kreen diz: “Não podem usar armaduras, 


elmos..."; e logo a seguir diz: “Em com-.. 
— pensação, podem usar qualquer tipo de 


armadura...” Afinal, essa raça pode ou 
não usar armadura? (...) 


Bernardo Bessa. 


São Luis - MA 


Mancada. O Thri-Kreen NÃO pode 


“ usar armadura. No segundo trecho, 0 
“correto seria: “Em compensação, po- 


dem usar qualquer tipo de arma...” 


(...) Passarei agora ao título de Louse 
Slayer para indicar falhas na edição %8: 


“ 1) Na matéria “A Turma da Taverna”, 


vários NPCs estavam com o valor dos 


«atributos básicos errados (valor do custo 


em pontos), e o anão Morgrinald tinha 6 
peculiaridades — quando « o máximo per- 


“mitido são 5; 


2)Amaga Raven Blackmoon estava com 
seus Pontos de Vida errados, pois o máxi- 
mo possível seria 42, Além disso, seubôs 
nus para Força 13 é +1, e não "Nenhum 
ajuste; e o bônus para Carisma 156 +] - 


e não +2, como foi publicado. 


João Paulo, The Darkmaster 
Sobradinho - DF 


1) O custo dos atributos dos NPCs da 
Taverna do Cão Caolho NAO estão er- 
rados. É que a maioria das raças não- 


humanas de GURPS exige certos ajus- 


tes nos atributos básicos: a raça Anão, 
por exemplo, dá ST+2 (como diz em 
suas Vantagens e Desvantagens) e per- 


“mite que o anão Morgrinald tenha ST 


13 ao custo de ST 11. Quanto às peculi- 
aridades extras, algumas vêm “de brin- 
de” com a raça (todos os anões. não 


“gostam de elfos, por exemplo). Saiba 


mais sobre essas raças e seus ajustes no 
livro-suplemento GURPS Fantasy; 


2) Você está certo sobre a Força eo 


Carisma. Mas quem disse queo máximo 
possível de Pontos de Vida é 422 Uma 


“maga de 10º Nível: j Joga 1d4 dez vezes - 
' podendo ter um máximo de 40 Pontos de 
-Vida. Constituição 16 dá +2 pontos por 


Dado de Vida - ou seja, mais 20 pontos. 
40+20=60. Portanto, o máximo possível 


7 seria 60 Pontos de Vida. Não há erro. 





Atenção, aqui estão alguns erros que 


“nenhum Louse Slayer terá de apontar: 
na matéria “Os Heróis da Caverna”, 


publicada em DRAGÃO BRASIL 49, 
algumas características estão erradas. 


Esta é é a correção: 


Presto: CARISMA 13 à (+1 nas reações) 


“ Bob: CONSTITUIÇÃO 12 (Nenhum 
ajuste);. Dado de Vida: d8; Pontos de 


Vida: 17, 

Sheyla: SABEDORIA 13 (41 nas joga- 
das de proteção contra magia); CONSTI- 
TUIÇÃO 13 (+1 ponto por dado de vida) 

Diana: SABEDORIA 12 LOUISE 
ajuste). 


“43 











DEPOIS DA PERSEGUIÇÃO À MISTERIOSA PIX, O GUERREIRO DIGITAL 
HACKER SOBREVIVEU AO CONFRONTO COM LORDE CYBER. 
AGORA ELE ABANDONA SUA INTERFACE COM A DIMENSÃO 
ELETRÔNICA E RETORNA AO MUNDO REAL... 


MAS EXISTEM, ALGUMAS 
COMPENSAÇÕES. 








HORA DE SAIR | 
DO CYBERWAR. 












ESSE JOGO DA CYEERNET 
ESTA ACABANDO COMIGO... ; 


Ec 6 
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O ALUIR AMÂNCIO 1995 








A IMAGEM 
HOLOGRAFICA 
SE FORMA ... 
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PIX... EU JA TENHO | 
SEU ENDEREÇO | 
ELETRÔNICO E SEU 
NOME VERDADEIRO. 


RIR 





NÃO PRECISO DE 
MAIS QUE 18SO 

PARA ACABAR COM 
ELA DE VEZ... 





HISTÓRIA E ARTE: ALUIR AMÂNCIO 
LETRAS: ANDREA AMÂNCIO 
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ATRAS DE UM ASSALTANTE 


ELETRÔNICO ... 

£ PARECE QUE ELE 

ESTA PRESTES A AGIR... 
ELE INVADE OS ARQUIVOS DE 
UM BANCO, MAS DESTA VEZ 
ESTOU RASTREANDO SEM 
ELE PERCEBER ... 
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NÃO PERCAM NA PRÓXIMA EDIÇÃO, A CONTINUAÇÃO DESTA AVENTURA... 
45 











BARRAQUINHA 
DO ORC 





Podem soprar, bufar, e 
até imitar - mas 
ninguém derruba a 
Barraquinha do Orc! 


Gostaria de trocar card e idéias com jo- 
gadores de Spellfire, de preferência aqui 
na capital. Também gostaria de trocar um 
GURPS Módulo Básico, em ótimo estado, 
com screen e várias planilhas, por cards 
Spelifire (Dragonlance e Ravenlofi). 


Daniel Issa Kamira 
Fone: (Recado) 918-2887 
Falar com Sérgio 


Procura-se RPGistas (maníacos ou não- 
maníacos, homens ou mulheres, com ou 
sem experiência, jogadores ou Mestres), 
para jogar RPG nos finais de semana ou 
trocar correspondência. 


Rá Trimegisto 
R: Antonio Campos, 109, Boa Vista 
Limeira - SP - CEP 13486-112 


Vendo GURPS Viagem no Tempo (preço 
a combinar), e também procuro um grupo 
disposto a ensinar e jogar Call of Cthutlhu. 


Hugo Ricardo Soares 

R: Capitão Raul Fagundes, 492, 
Monte CasFone:o 

São José dos Campos - SP 

CEP 12215-030 


Troco Vampiro: a Máscara por 
Shadowrun em português. 


Rodrigo Celso Ferreira 

R: Des. Fernando Bhering, 330, 
Bairro Dona Clara 

Belo Horizonte MG - CEP 31260-260 


46 - DRAGÃO 


Vendo, em bom estado, livros-jogos Aven- 
turas Fantásticas 2, 3, 4,6, 12,13, 14, l6e 
17 por R$ 4,00 cada; O Saqueador de 
Charadas por R$ 6,00; e o livro-jogo duplo 
Fúria de Príncipes por R$ 8,00. 


Paulo Rodrigo Soft Bruno 

R: Otto de Alencar, 26/205, Maracanã 
Rio de Janeiro - RJ - CEP 20271-220 
Fone: (021) 225-2013 


Vendo GURPS Módulo Básico com tabe- 
la para Mestre, poster e capa plástica, ou 
troco por Vampiro: a Máscara. Também 
vendo Hero Quest ou troco por Dragon 
Quest. Preços a combinar. 


Bruno Barra 

R: Senador Vergueiro, 200/1101, 
Flamengo 

Rio de Janeiro - RJ - CEP 22230-001 
Fone: (021) 553-0920/553-6141 


Sou Mestre de D&D e procuro jogadores 
(não precisamter experiência) para jogar- 
mos nos fins de semana. 


Ricardo Nunes Bastos 

R: Major Tarquinio Leite Pereira, 
115, Jd. Internacional 

São Paulo - SP - CEP 04756-070 
Fone: 541-8547 (com Andréia) 


Gostaria de me corresponder com joga- 
dores e Mestres, experientes ou não. Qual- 
quer sistema. Troco personagens, aventu- 
ras, qualquer coisa (bem, quase). Valeu, 
Orc!!! 


Clarissa P. Butelli 

R: Salomão V. da Cruz, 355, 
Piratininga 

Niterói - RJ - CEP 24350-120 


Procuro pessoas interessadas em formar 
um grupo de RPG na minha cidade, para 
Jogar Hero Quest, GURPS e Vampiro: a 
Máscara. Também quero me corresponder 
com RPGistas de todo Brasil. 


Leoncio José de Almeida 

R: Otávio Saldanha Mazza, 6740, BI. 
08 apto. 23, Capão Raso 

Curitiba - PR - CEP 81130-220 


Gostaria de fazer parte de grupo(s) de 
RPG aqui em Ribeirão Preto. 


Alexandre Laguna 
Av: Eduardo Lopes da Silva, 45 


Alto da Boa Vista 
Ribeirão Preto - SP - CEP 14025-500 
Fone: (016) 623-1026 


Soemas trombetas! Convocamos heróis e 
seus deuses para participar do mais avan- 
cado grupo de jogo de Barretos. 
Especializados nos sistemas Storyteller, 
AD&D, D&D, Tagmar, GURPS e 
Shadowrun. Entrem em contato conosco 
emnossa sede. 


Dragon Shadows 

Av. 19, nº 499, Centro 
Barretos - SP - CEP 14780-030 
Fones: (0173) 22-4961 
22-4456 e 22-2227 


Gostaria de contactar grupos de RPG 
aqui em Curitiba que joguem Wraith: The 
Oblivion e Mage: The Ascension, dispostos 
a ensinar. Estou procurando também quem 
tenha algum dos sistemas acima citados 
para vender. 


Aristeu Mazuroski Junior 

R: Coronel Domingos Soares, 350 
Bairro Alto, Curitiba - PR 

CEP 82820-150 


Vendo D&D The Dragons Den, outroco por 
Aerotechou Batlle Forces. Pago bom preço. 


André Barbosa 

R: Eng. José Sales, 250 

BL 1 apto 22, Interlagos 

São Paulo - SP - CEP 04776-905 


Gostaríamos de nos corresponder com 
Jogadores ou grupos de RPG, de qualquer 
sistema, aqui em Jacareí. 


Tiago P. de Lima 

R: Francisco Truyts, 70 

Pr. Califórnia 

Jacareí - SP - CEP 12300-000 
Fone: 51-9981 


Quero conhecer jogadores e Mestres, aqui 
em Recife, que saibam jogar Dungeons & 
Dragons, First Quest, Vampiro: a Máscara 
ou Lobisomem: o Apocalipse. Também ven- 
do (outroco)baralhos Spellfire (em portu- 
guês, ecom folhetos de instruções). 


Anthony Cavalcanti 

R: Virgílio Oliveira, 80 
Bairro Casa Forte 

Recife - PE - CEP 52061-180 
Fone: (081) 268-2970 





Gostaria de contatar grupos de GURPS e 
D&D (não prescisa ser experiente) para 
jogarmos nos finais de semana e também 
paranos correspondermos. 


Leonardo Chaves 

R: Felisberto Antunes, 120 
Centro Janaúba - MG 
CEP 39440-000 


Vendo o RPG avançado Dungeoneer, enca- 
dernado e comcapa dura, porapenas R$ 14,00. 
Tambémvendo GURPS Fantasynovo, R$ 17,00. 


Diego Forte Ingrácio 

R: Tobias Barreto, 463 

Porto Alegre - R$ - CEP 90660-370 
Fone: (051) 339-2696 


Procuro jogadores de RPG em Vitória da 
Conquista, na Bahia, que gostem de Aventuras 
Fantásticas Avançado, Dungeoneere Blacksand. 


Fernando Lago Silva Pessoa 
Av: Alziro Prates, 125 
Bairro Candeas 

Vitória da Conquista - BA 
CEP 45100-000 


Quero me corresponder com jogadores de 
Spellfire. Também vendo Hero Quest bem 
conservado, com o Retorno de With Lord e 
Armadilhas em Kerllar's Keep, por R$38,00, 
ou troco por GURPS Pack e Fantasy (ou 
outro suplemento de GURPS). Compro cards 
de Spellfire (em português). Procuro jogado- 
res entre 12 e 16 anos (DMs e PJs) aqui em 
Maceió para jogos de finais de semana. 


Alexey Honório Rodrigues 

Pça Artur Ramos, 718, Jaraguá 
Maceió - AL - CEP 57025-100 
Fone: (082) 221-1513 


Gostaria muito de aprender os módulos 
GURPS ou Vampire, não só aprender, mas 
para desfrutar de uma boa amizade. 


André Luiz Pereira Rodrigues 
R: Ernesto Cerret, 140, Itaquera 
São Paulo - SP - CEP 08470-220 

Fone: (011) 682-1233 


Procuro jogadores de GURPS, Lobiso- 
mem, Vampiro, Call of Cthulhu, D&D e 
outros. Também gostaria de falar com Mes- 
tres para trocar idéiase e aventuras. 


Rodrigo Ventura Merg 
R: Alberto Silva, 44 apto. 414 


Porto Alegre - R$ - CEP 91370-000 
Fone: 344-5325 


Gostaria de me corresponder, trocar per- 
sonagens e idéias de todos os sistemas, com 
vários grupos de RPG por todo o Brasil. 
Ensino a jogar RPG aquem estiver interes- 
sado em São Luís. Escrevam-me com ur- 
gência, prometo responder. 


Alexandre de A. Borges 
R: 99 O. 39, Casa 06, Vinhais 
São Luís - MA - CEP 65070-160 


Procuro desesperadamente RPGistas por 
todo o Brasil para trocar aventuras, perso- 
nagens, aventuras e informações sobre 
Dungeons & Dragons. 


Luiz Fernando Sobral de Sousa 
R: 125, 91, 1º Etapa, Conj. Ceará 
Fortaleza - CE - CEP 60530-120 


Estou escrevendo um livro chamado Heroes 
e Monsters, e procuro um bom desenhista que 
saiba desenhar dragões, trolls, orcs, fadas e 
guerreiros para ilustrar o livro. Enviem seus 
trabalhos para avaliação. 


Marcelo Rodrigues dos Santos 
R: dos Aclames, 716 

casa 2, Vila Bela 

São Paulo - SP - CEP 03146-010 


Procuramos jogadores e Mestres de qual- 
quer sistema, jogadores de card games e 
fãs de animação. 


Senhores do Caos 

Pça Belo Monte, 63, Bloco 1 apto 408, 
Village Pavuna 

Rio de Janeiro - RJ - CEP 21650-000 


Jogo AD&D e procuro alguém que queira 
trocar o livro dos bárbaros pelo livro dos 
gladiadores de Dark Sun. Pago a diferença 


Washington G. Damasceno 

R: Pacífico Pereira, 516 

apto 1003, Garcia 

Salvador - BA - CEP 40100-170 
Fone: 237-1029 

falar com Washington (filho). 


Saudações, prestinamos de todo o país. À 
Psychodelic Wizards espera suas aventu- 
ras e correspondências: do mais 
translançado devaneio até a mais piegas 
das citações. Queremos saber o que acham 
do sentido hiperfísico do RPG. Escrevam. 


Psychodelic Wizards 

R: Medeiros Neto, 23, Jd. Boa Vista, 
Brotas, Ed. Rosalina, apto 102 
Salvador - BA - CEP 40240, 330 


Estamos querendo nos comunicar com 
RPGistas de nossa cidade e de todo o Brasil. 


Eduardo W. e Tiago Garibaldi 
Fone: (055) 742-1844 


Queremos nos comunicar com grupos ou 
RPGistas de todo o país, para trocar idéi- 
as, informações, e aventuras de todo tipo 
de RPG. Principalmente GURPS e D&D. 


Hole Dark 

Mestres: Velton Machado e 
Begoleon Fontes 

R: Cel. João Gualberto, 892, Jd. 
Novo Bandeirantes 

Cambé - PR - CEP 86188-050 


Vendo livro-jogo À Floresta da Destrui- 
ção (R$4,00), o livro-jogo duplo Fúria de 
Príncipes (R$ 9,00) e Dungeon Master 
Guide - AD&D (R$ 13,00). 


João Paulo Gomes Pereira 
Fone: (031) 225-0264 


Quero contactar jogadores de RPG 
(GURPS, D&D) de Recife ou Olinda, para 


formar um grupo para jogar nos finais de 


semana. Interessados ligar para: 


Fones: 268-1963 (falar com Luiz André) 
ou 231-4960 (falar com Igor Silvestre) 


A Guilda dos Mestres é uma associação 
só de Mestres, para trocar experiências e 
realizar encontros. O número zero do nos- 
so fanzine já está por aí e, quando esse 
anúncio sair, o Nº I já estará disponível. 


Lalo Martins 
R: Realengo, 268 
São Paulo - SP - CEP 05451-030 


Quer vender jogos? Comprar 
livros? Formar grupos de 
RPGistas? Anunciar Live Actions? 

Xingar alguém? O Orc topa . 
qualquer negócio! Escreva para: 


DRAGÃO BRASIL 
seção Barraquinha do Orc 
Caixa Postal 19133, CEP 04599-970 
são Paulo - SP 












Vocês pediram, vocês conseguiram. | 
Estamos inaugurando-nossa seção de desenhos, onde serão 
publicados os melhores trabalhos enviados à nossa redação, no. 
formato 21x29cm. Vale qualquer técnica: colorido, preto e branco, 
tinta, lápis de cor, batom da mãe... depois é só enviar à revista 
DRAGÃO BRASIL - seção Magos do Traço, Caixa Postal 19133, 
CEP 04599-970 - São Paulo - SP 
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Fábio Chamusca de Carvalho 


Toni Caputo Beteta Salvador - Bahia. 


São Paulo - SP 






Davi Nunes Santos - SP 
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Marcelo de Moura Marques 


“ Márcio Romão | 
: São Paulo - SP 


“Guarulhos - SP 
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O Brasil será o único país da América Latina a ter 
um representante lutando pelo Título Mundial de 
Magic: The Gathering 1995. Fabiano de Castro e 
Castro, 20 anos, estudante de computação de Belo 
Horizonte, disputou com outros 31 jogadores o direi- 
to de representar o Brasilno Campeonato Mundial, 
que acontecerá em Seattle, EUA. "Estou honrado em 
ser a pessoa que representará o Brasil nesse evento, 


“diz Fabiano. 


Fabiano e os outros 31 finalistas do Campeonato 
Nacional participaram de um árduo evento durante os 
dias 15 e 16 de julho, na Devir Livraria, em São 
Paulo. Foram 45 duelos até a Grande Final, onde 
quatro finalistas colocaram sua habilidade à prova: 
todos jogaram muito bem, mas o baralho de Fabiano 

“conseguiu driblar seus oponentes, vencendo 7 dos 9 
jogos finais. A estratégia de Fabiano é um segredo 
bem guardado, e não vamos divulgá-lo para não 
prejudicar a atuação de nosso campeão no Campeo- 


nato Mundial. 


Desde seu lançamento em agosto de 1993 pela com- 
panhia americana Wizards of the Coast, o card game 
Magic: The Gathering tornou-se um fenômeno — 
vendendo mais de 500 milhões de cards por todo o 
mundo. Dois milhões foram vendidos no Brasil, e a 
Devir Livraria está trazendo para cá a versão traduzida 
(mais detalhes na seção Baralhos, nesta edição). 

O Campeonato Nacional que classificou Fabiano 


foi organizado em três está- 
gios, seguindo « « strutura 
“round robin” No primeiro 
turno de competição, cada 
finalista jogou um match 
de três duelos com dez opo- 
nentes diferentes, marcan- 
do um ponto por vitória e 
meio ponto por empate. O 
primeiro roundo foi de "Di- 


visão 2", em que os jogado-' 


res usavam baralhos con- 
tendo apenas cartas da quar- 
ta edição do baralho básico 
de Magic: The Gathering e 
dos suplementos Fallen 
Empirese Ice Age. 

A Wizards of the Coast 
ea Devir Livraria vão fi- 
nanciar a viagem de Fabi- 
ano para os EUA, com to- 
das as despesas pagas. Ele 
irá se hospedar no Sea- 
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Jogador 


Maurício V. G. 
Alexandre M. Pires 
Paulo C.M. Dionísio 
Raul À. Assis 

Alexandre Tauszig 
Ricardo O. Argiles 
Marcio Ribeiro da Costa 


Rafael Falcão Nodo 
Thiago MarceloS.Ferreira 015 | 4ll 


Marco Provolone 





Tac Rec Lion Hotel, juntamente com os membros de: o 
mais de vinte outras seleções estran geiras que estarão 
competindo pelo Título Mundi al, "Neste ano estamos — 
apenas testando a maré," diz Mauro M Prazeres, um o 
dos sócios da Devir. "Em 96 planejamos enviar uma — 
equipe de 4 jogadores.” Os torneios para determinar - 
quem serão esses quatro craques começam emsetem- 
bro. com a grande final a ser realizadaemmaio de 96, 
durante o TV Encontro Internacional de RPG. a 





RR$1  RR$2 RR$3 RR$4 
(deck selado) (finais) 


Jl/4 5/0 8.5/6.5 3/6 
132 8/7 
2 205 

P/(o RR VÁ 

7/8 9/6 

7/8 7/8 

7/8 os 

9/7 10/5 


4 7/0) 


Alexandre de Almeira Filo 7/8 12/3 3/12 


Michel Safady 


4/7 105 


Fabiano de Castroe Castro 10/5 10/5 DTD) 


Fábio Bimbatti 


5/10 7/8 


Rodolfo "Cegonha" Reimberg 105 1312 9/0) 
Francisco "Chicão" Garcia 9/0) 6/7 


Fábio "Biao" B. Toledo 


8/7 12/83 7/8 









Senhor dos Anéis - Jogo. 
de Aventuras, Jessica M. Ney e S. 
Coleman Charlton. Tradução 
de Ronald E. Kyrmse, . 
* Ediouro, Rio de Janeiro, 1995. 
“Dois livros com 32 e 64 páginas, 


“livreto com 32 páginas, 2 mapas e 


— miniaturas cartonadas 


“prossegue a guerra dos RPGs tra- 
duzidos que vai marcar 95. De um 

d lado a Abril Jovem, com sua nova 
linha AD&D; de outro a Devir Livraria, 
com seus sucessivos lançamentos para 


GURPS e on e E a Alia dE 








Em versão nacional, 
RPG oficial da obra definitiva 
da fantasia 


que estreou no mercado comShadowrun — 
e agora coloca nas prateleiras outro jogo, 
Senhor dos Anéis. Antes de mais nada, con- 
tudo, já vamos avisando que NÃO se trata 
de uma tradução do lendário MERP — 
Middle-Earth Role Playing System, o siste- 
made RPG oficialmente baseado na famosa 
trilogia de fantasia. Senhor dos Anéisé um 
jogo do mesmo fabricante, a Tolkien 
Enterprises, e com a mesma ambientação, 
mas um pouco diferente. | 
Dizem as lendas que, em meados dos 
anos 70, existiam dois grandes fas de Tolkien 
e de jogos de tabuleiro. Eles apreciavam espe- 


cialmente jogos baseados em fantasia medie- 


a 
a 
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val, etiveram a brilhante idéia de transformar 
o jogo de estratégia em uma espécie de faz-de- 
conta - onde cada um deveria interpretar um 
personagem de fantasia. Esses dois desbrava- 
dores eram Gary Gy gax e Dave Arneson, os 
inventores de Dungeons & Dragons, o pri- 


meiro RPG do mundo. 


A partir daí, foram publicados muitos outros 
RPGs inspirados naobrade Tolkien inclusi- 
ve Tagmar, o primeiro RPG criado por brasi- 


“Jeiros. Não existe RPG de fantasia medieval 
que não leve uma pitada de O Senhor dos 


Anéis, sejano cenário, sejanos personagens. 
Vejam o exemplo de Elminster, o poderoso 
mago deForgotten Realms, um dos mundos- 
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universos de AD&D: não passa de um equiva- 
lente do personagem Gandalf da Ferra-média. 
Contudo, mesmo com todas essas “inspira- 
ções”, MERP eSenhor dos Anéis são os úni- 
cos RPGs realmente baseados na trilogia de 
Tolkien. | 


A OBRA DO MESTRE 


Para quem conhece um mínimo sobre fanta- 
stamedieval nem é necessário falardeJ.R. R. 
Tolkien, considerado o maior escritor de to- 


dos os tempos nesse campo. Sua Terra-média 
foi mostrada pela primeira vezem 1937, com | 


a publicação deO Hobbit; este livro apresen- 
“tava um mundo habitado por magos, elfos, 
“anõese demaiscriaturas extraídas das lendas 


- européias. O personagem principaléumhobbit 


“— uma miniatura de ser humano, com quase 
um metro de altura, que gosta de cachimbo e 
boacomida. | Rs 

Tolkien publicou ainda O Simarillion cas 


E aventuras de Tom Bombadim, mas sua obra 
— definitiva seria O Senhor dos Anéis — uma 
gigantesca saga que descreviaa Terra-média | 


por completo. Os três livrões preenchem as 
lacunas deixadas em O Hobbit, com tantos 
detalhes que o mundo parece quase real. 


“ Tolkien, que era linguista, chegou a criartodo 


'umidioma elfo; hárumores de que a família de 
Tolkien usava o idioma para conversar em 


casa, é hoje existem pessoas fluentes nessa | 
língua élfica — tanto quanto alguns fãs de 


Jornadanas Estrelasconseguem falarklingon! 


0 JOGO DOS ANÉIS 


À Erioiro anda prometer do há tempos 
uma versão traduzida do sistema MERP, 
“mas a notícia não anda entusjasmhando 
muita gente. Primeiro, porque a literatu-. 


ra de Tolkien não é tão popular no Brasil 


quanto lá fora; segundo, porque entre os 


RPGistas veteranos o sistema MERP tem 


fama de ser complicado em demasia. São | 
- muito poucos os adeptos desse sistema 
no Brasil, e o mais provável é que a | 
Ediouro tente “abrir caminho” compro- | 
dutos mais simples, como Senhor dos | 


Anéis — repetindo a estratégia adotada 
pela Abril, que lançou as sériesOs Mun- 
dos da Magia, Você é 


De fato, Senhor dos Anéis não é nada 
mais que uma versão muito simplificada 
do MERP. Bem fácil de aprender, e com 
poucas regras. O livro de regras, “As 
Diretrizes”, tem apenas 32 páginas — In- 
cluindo a explicação do RPG para quem 
não conhece, fichas de personagens, 


“e as diferenças entre hobbits eanões: 


“seu herói, devendo optar entre nove ar 


furtividade, como os Ladrões de D&D: Rc 
guardião humano e guardião meio-elfo, na URNA RR 


o Herói e First & 
Quest antes do AD&D propriamente dito. 














exemplos, dicas para o Mestre novato « ar gostam da o ao ar livre E 
em dois volumes inteiros, Senhor dos 
Anéis resume em um livreto duas vezes 
menor que esta revista! Oj jogo é mesm Ê 
fácil de dominar, mas aqueles que: nunc ê 
leram nada de Tolkien vão ficar um pou: 
co decepcionados: nada é descrito sobre 
a Terra-média ou as raças que a habitam 
o que deixará muita gente se perguntan- 
do sobre como é o mundo, suas culturas ; 


não des enhor dos Anéis contém um mapa 
olorido da Terra-média (muito bom), um 
mapa. daregião: de Bri, miniaturas cartonadas 
* eumencarte com personagens prontos, com 
Em Senhor dos Anéis. como no dE as descrições: mais detalhadas que já vi (queria 
Storyteller, tudo se baseia em habilida- " que meu grupo de jogo tivesse personagens 
des e níveis de dificuldade. Usa-se ape tão caprichados!). Háainda uma grande aven- 
nas dois dados comuns de seis faces, ura pronta, “O Amanhecer Chega Cedo” —e, 
desses que todos devem terem casa. Cada | seo) Jogo falha um pouco quanto à descrição 
vez que o personagem tenta alguma coi daT crra-média, o mesmo não acontece coma 
sa, o jogador rola os dados e deve conse: ventur 
guir um resultado maior do que a dificul e borda! Na verdade, estelivro poderia ser 
dade imposta pelo Mestre. Se - considerado O jogo qué dito-e “As 
Criar um novo personagem é fácil, por Dir 
um motivo não muito bom: o jogador im lancamento com Senhor An a 
não tem muita liberdade para construir * Ediouro lançou “Mais Escuro que a Escuri- 
( ão” — um livro com mais duas aventuras 
















quétipos possíveis: guerreiro. humano 
guerreiro anão e guerreiro elfo, os perso: 
nagens com hablidades de combate; 
patrulheiro hobbit e patrulheiro elfo, 


É a junto assim que se compra ojogo. O preço, 
aliás, é um ne maiores atrativos de Senhor 
aqueles “com perícias de manha. ea : 
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Leint] do 
Complexo 
Alpha: 


| o É À) € ] a f e as 
“cidadão. 


Esqueça 
conceitos 
- inúteis de 
— justiça, 
liberdade e 
igualdade. 
“Quem 
— manda 

“ aquiéo 
Computador. 








senão... 


O SO = Dracão 


Paranoia, Dan Gelber, Greg Costikyan e Eric Sae 
West End Games, o 1987, ao páginas | 


Be 





Rua 













A E SO UE 


a a 


ocê é habitante do Complexo 
Alpha, um gigantesco labirinto 
de corredores futurista. O lugar 





“inteiro é controlado por um computador 
“inteligente (7) que cria uma utopia, onde 


tudo funciona bem e todos são felizes. Não 
há mais fome ou guerra. Tudo porque o 
Computador é seu amigo. 

Para que tudo funcione corretamente, o Com- 
putador classifica os cidadãos em Níveis de 
Segurança — espécie de castas hierárquicas, 
cada uma com seu poder próprio de decisão 
sobre as outras. Cada Nível é identificado por 
uma cor, e o cidadão deve trajar roupas das 
cores que o Computadorescolheu tão genero- 
samente para ele. O Nível mais baixo é o 
Infravermelho, mas vocênão é mais um desses 
pés-rapados — porque denunciou seu melhor 
amigo por traição, é foi promovido. Agora 
pertence ao Nível Vermelho, e isso é bom: 
com mais poder, agora pode servir melhor 0 
Computador. Mas lembre-se, acima de você 
ainda há muitos outros níveis. Você só pode 
circular por corredores pintados com umacor 


igual ou inferior ao seu Nível de Segurança. 


Entrar em corredores ou tocar objetos de uma 
corproibidaétraição. Falhar em serviralguém 
de Nível superior é traição. Usar uma roupa 
que não seja de seu Nível de Segurança é 


traição. Traidores devem ser eliminados. Para 


observar a atuação de traidores, há câmeras de 


vídeo espalhadas portodo o Complexo Alpha. 7 


Seja feliz, cidadão. A felicidade é obrigatória. 
Serinfelizétraição. Você está feliz, cidadão ? 
Você é um clone, cidadão. Foi criado pelo 

Computador em um laboratório. Há boatos 


sobre uma época em que os seres humanos 
reproduziam-se sozinhos, sem ajuda do Com- 


putador - mas são apenas boatos. Boatos são 

traição. Você não ouviu boatos, ouviu? 
Você é parte de uma família de seis clones 

iguais a você. O Computador fez isso por- 





que é seu amigo, e não quer que você fique 
sozinho no mundo. Além disso, é vantajoso 
fazer várias cópias de um mesmo programa 
- porque um programa original não pode 
apresentar defeitos por causa de uma cópia 
defeituósa. O Computador é sábio. 

Mas há inimigos no Complexo Alpha, co- 
munistas que querem acabar com a utopia, 
Eles planejam destruir o Computador, o que 


seria O fim da humanidade (pelo menos é o que 


o Computador diz). Não perca tempo pergun- 
tando o que é um comunista, porque essa 
informação não é para seu Nível de Seguran- 
ça. Há ainda os mutantes. criados a partir de 
um erro do Computador (o Computador nun- 
ca erra; portanto, ser mutante é traição) e as 
sociedades secretas. Participarde uma socie- 
dade secreta é traição— porque o Computador 
não sabe delas! 

Você, cidadão, acaba de receber o cargo 
de troubleshooter — alguém que executa 


diversas missões para o Complexo Alpha, 
como testar equipamentos experimentais 

(que geralmente ninguém explica para que 
servem, e acabam explodindo em sua mão). 




















Mas seu principal objetivo écaçaredestruir | 


traidores. Para isso você e seus companhei- 
ros troubleshooters contam com pistolas. 
laser e outras armas. O Computador ésábio. 
Falhar em destruir traidores é traição. Eli- 
minar alguém que não sejaum traidorcom- 
provado é traição. Seja feliz. | 


LOUCURA TOTAL 


Como você deve ter notado, o Complexo 


Alpha não é um bom lugarparaseviver= 
mas é ótimo parajogar RPG.PARANOIAé | 

um jogo bem diferente dosoutros,umelás- 
sico RPG de gozação; nãochegaaseruma 
esculhambação total comoToon, Mulheres 


Machonas ouDefensores de Tóguio.masé 


perfeito para os fãs de humor negro. E para o 


Mestres sádicos! 


Em PARANOIA, cadajogadorinterpretaum 
cidadão do Complexo Alpha. Quasesempre 


esse cidadão pertence ao Nível Vermelho, é | 
umtroubleshooter e também ummutanteou | 
membro de sociedade secreta — ou seja, está 
bem encrencado! Já é difícil sobreviver à tira- 
nia do Computador sem que você tenha uma 


missão acumprir- cessasmissõescostumam. | 
“ser quase-impossíveis (ou até impossíveis. 
| MESMO). Se você precisar de um equipa- GE 
mento especial para cumprirumamissãopara 
o Compuiadio ecigueenia id 


tescas em repartições públicas. O Complexo 
Alpha é um inferno burocrático, e será muito 


difícil conseguiro que está procurando-mas 
fazeroquê? Falharemumamissãoétraição. 


Traição é punida com a morte. a 
PARANOIA é muito divertido para 0: 
Mestre que gosta de castigar os jogado- - 


res. Qualquer coisa é passível de puni= 
ção, desde um cadarço desamartado à 
“destruição acidental de dez quarteirões. 
“A punição pode ser uma humilhanteapa- 
rição na TV, pagamento em dinheiro, 
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lavagem cerebral ou até a morte. Tudo 


depende, claro, do humor do Computa- 
dor (ou do Mestre). 
É muito fácil morrer no Compléio Alpha. 


no Bastadeixardecumprirumaordem, dizerumasó 
Ro palavra contra o Computador, ser chamado de 
“mutante "emyozalta...e ZÁS, canhõessurgem 
 dasparedesefritamotraidor. OComputadorestá 
- —desempredeolho, e QUALQUER movimento 
"suspeito pode ser fatal. Felizmente paraosjosa- 
» dores «existe aquele punhado declonesreserva- á 
* quefuncionammaisou menos como “vidas?em 
* umvideogame. Quandootraidormorre, aparece 
como Osperonigen E : 


| pubcos aim com centenas ecentenas dee . 
se alguem matar o cara, ele não vai nene 


“SIMPLES E ENGRAÇADO 


a a regr as são relativamente simples, usan- 
sa do apenas um dado de vinte faces. Construir 
“um personagem é fácil: basta rolar o dado 


uma vez para cada atributo e, dependendo 


- doresultado, você ganha um bônus paras 

* perícias listadas na ficha. Depois é só rolar 

“. emoutratabela para descobrir se você tem 

poderes mutantese/ou pertence auma socI- 

- edade secreta. Pronto, você já é um cidadão 

“o ido Complexo Alpha, eo Computador é seu 
| amigo. Seja feliz, senão... 


“O jogo não tem muitas regras para os 


Jogadores (as leis tirânicas do Complexo 
Ro Alpha) já são mais que suficientes!). ficando 
amaioria dos regulamentos reservados ao 





Mestre. E Dario leva em grande 
consideração a regra de ouro do RPG; O 
Mestre inventa a regra. A maior parte do 
livro contém apenas mapas do Complexo 
Alphae descrições de equipamentos. O SiS- 
tema de combate é descrito no livro como 
“Sistema de Combate Dramático”, sem 
muitas regras (tipo “acertou, matou”), mas 
muito divertido! Como a maioria dos RPGs 
satíricos, é um bom jogo para partidas espo- 


ádicas — E não para grandes campanhas. 
“Afinal, , praticamente ninguém consegue so- 


brevivera uma campanha desse jogo. 
Nos EUA, PARANOIA está em sua se- 
gunda edição. A primeira edição tinha 


Tegras um pouco diferentes, usando da- 


dos de dez faces, mas as duas versões são 
compatíveis. Fala-se do lançamento de 
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uma quarta edição; o detalhe é que nunca 
se soube da existência de uma terceira! 

Além dasregras, o manual traz uma aventura 
pronta, uma aventura-solo e um encarte com 
tabelas para auxiliar o Mestre. O livro é ilustra- 
do com charges nada primorosas, mas que 
explicam bem o clima absurdo do Complexo 
Alpha. Se você gostou da ambientação do 
Jogo e ficou com vontade de experimentar, 
temos uma notícia ruim e uma notícia boa: a 
notícia ruim é que o jogo é muito difícil de ser 
encontrado porestas bandas, mesmo nas livra- 
rias especializadas em RPG: ea notícia boa é 
que a Devir Livraria promete para os próxi- 
mos meses uma versão traduzida. Sim senhor, 
a loucura está chegando... 
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DESAFIO DOS BANDEIRANTES 







MV, VA (MPIRO:.. A MÁSCARA 


| “ESCUDO VAMPIRO (EM PORTGUÊS) 7,50( ) | | 
ESCUDO GURPS FANTASY EM PO PORTUGUÊS 8,00( ) 


STARTER DECK QTD BOOSTER PACK 


Ultimate Combat... eserme 14,35 ( Ultimate Combat | 

| Blood Wars... uni seserrrsesmssmam 12,15 ( Blood Wars... items | MINIA TURAS. 

RE MUMINAL sos oco emo nrenitisees 12,20 ( minas araras sara | | Dragão Dourado (1 peça) .......mu 5,40[ | Lobisomens (4 peças)...» 8,60[ | 
| “Senhor dos Anéis” (9 peças)... 10,60] ] Bárbaros (6 peças) ....memsmaness 8,60 [ |] 







Onithe CAGE Cecencancmendacisanssscsssaminaia 
E Spellfire ......sessesasiminssssosrnraonsunacono 


“ATENÇÃO: Para pedidos » via correio, , acrescente R$2,90 no valor total da compra para adespesmader postagem. 1. 


Eis NOME sema eseuctanenntememo enenoncaneapearo ' 


| (Próximo miRApUrRA AISO ê : € : 
o do a ) 240-3215 Sao Paulo-SP | | 


| o ones o se sao sado: se | | 












into Quest A primeira missão n.º 1 21,90 (is) Finalmente 


- 1 livro de regras, 1 livro de monstros e tesouros, 1 folheto 
do magos, 1 folheto do glérico, 3 fichas personagens, 6 dados, 
6 miniaturas plásticas 


“Livro do Jogador - AD&D « 1500] | Português) 



















SENHOR DOS ANÉIS |. 







— 
KIT DE DADOS 















| (em português) 
Desafio dos Bandeiras (livro básico) ............ 18,00 cn 10,1 sa dp 6 uni gades || | O Senhor dos anés RPG-livro básico ...25,50 [ |. ES 
O engenho/ A floresta do modelo (aventura) 10, 00 L] acrílico RS 5,00 ( ) 88 Livro de aventuras .....ceseessesercnnssesesacoraneos 17,80 em 
Quilombo da lua (aventura) ..........scerensesmseses 10,00 sm te opaco R RS 6, 50 () Ei espião em eisengardoLivro jogo. 



















E | Tagmar (livro básico) EEE non nas E 22,00( ) a 
E SE Sopa Soa 36,00 | Livro de Criaturas ...................... DR orseseoensaesavo 10,00 ( ) 
[KIT VAMPIRO sa o 
Contem dados(0 fatos baacolinha O ig de Ouro (aventura) .......... ass eemseseeneesa 10,00 ( ) 

de veludo sbrindel=i2 DO (em português) A Fronteira (aventura) .............s iso ii seeessnesseneenos 12,00 ( ) 
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a JOGO DE ESTRATÉGIA - LANÇAMENTO | SEE ESTA 
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LIVROS 


tar Trek (Jornada nas Estrelas) foi 

criado como uma série televisiva pelo 

americano Gene Roddenberry na 
década de 1960, mas transformou-se em 
um verdadeiro fenômeno sem fronteiras 
da ficçãoo científica moderna, com ra- 
mificações infinitas, convenções própri- 
as e, virtualmente, alguma presença em 
todos os veículos e formas de expressão 
artística moderna — de uma série de TV 
paravárias séries de TV (a Série Clássi- 
ca, À Nova Geração, A Nova Missão e, 
agora, Voyager), passando por desenhos 
animados, histórias em quadrinhos, fil- 
mes para cinema, claro, literatura. 

O primeiro a levar episódios da Série Clás- 
sica para a literatura foi James Blish. ainda 
nos anos sessenta. Blish é um dos nomes 
fortes da ficção científica, escrevendo des- 
de a década de 1940, e destacando-se em 
“1950 como um autor de rara profundidade 
dentro do gênero, além de um de seus críti- 
cos mais influentes. Um de seus principais 
romances, Um Caso de Consciência (1953). 
foi publicado no Brasil pelas Edições GRD, 
na década de 1960. A colaboração de Blish 
para o universo deStar Treksomente vem a 
aparecer no Brasil este ano, com uma edi- 
ção popular distribuída nas bancas pela 
Unicórmio Azul. 

Esses trabalhos são inteiramente calcados 
em cima dos roteiros da série, sem grande 
diferenciação. Servem mais, na verdade, 
como um documento e uma referência so- 
bre os episódios, que o fã pode adquirir e 
guardar. Não obstante, Blish foi o primeiro 





a produzir uma história original de Star 


Trek, primeiro vista como literatura: “Spock 
Must Die” (1970). A ligação de Star Trek 
com a literatura sempre foi estreita: nomes 
fundamentais para a FC, como Theodore 
Sturgeon, Harlan Ellison e Norman Spinrad 
escreveram episódios que foram filmados. 
O próprio Isaac Asimov era um fã da série. 

Depois de Blish, Alan Dean Foster pro- 
duziu, nos anos setenta, um número de 
novelizações, o Star Trek Logs. Foster, 
um escritor de grande competência, já foi um 
dos principais nomes na indústria da 
novelização — o processo de, partindo de um 
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No Brasil, os livros que vão 
até onde a ficção científica jamais esteve... 


roteiro, produzir um romance. Entre seus tra- 
balhos publicados no Brasil estão Alien, O 
Oitavo Passageiro e Abismo Negro, mas as 
obras dentro do universo de Star Trek nunca 
apareceram por aqui. 

Dentro da indústria de livros, Star Trek é o 
que chamam de shared world, ou “mundo 
partilhado” - um mundo ficcional aproveita- 
do por vários autores, quando se trata de um 
romance original, não baseado em nenhum 
roteiro. Nos Estados Unidos esses romances 
vendem milhões, figurando nas principais lis- 
tas debest-sellers. 

O impacto de Star Trek nos anos ses- 
senta e setenta — aliado a outras produ- 
ções comoGuerranas Estrelas —- levou à 
popularização do ramo da ficção cientí- 
fica conhecido como space opera, que 
na década de 1970 dominou a produção 
do gênero. Foi umboomda FC como um 
gênero de viabilidade comercial. 


A COLEÇÃO ALEPH. 


No Início da década de 1990 a editora 
paulistana Aleph passou a lançar no Bra- 
silos romances de Star Trek publicados 
nos EUA ed Pocket Books. O so 
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título escolhido foi Portal do Tempo, de 
A.C. Crispin, que forabest-seller nacio- 
nal nos Estados Unidos. O segundo títu- 
lo foi a novelização do episódio piloto 
da Nova Geração, Encontro em Farpoint, 
assinado pelo experimentado e aprecia- 
do romancista e fã de StarTrek David 
Gerrold, autor do interessante romance 
sobre inteligência artificial, O Diabóli- 
co Cérebro Eletrônico (1972). Gerrold 
escreveu o roteiro do episódio da Série 
Clássica, “Trouble with the Tribbles”, a 
famosa história dos “pingos”, pequenos 
animais peludos com uma desconcertante 
capacidade de reprodução. 

Em geral uma novelização é menos 
satisfatória ao leitor do que um romance 
original, onde o autor tem mais espaço 
para realizar as suas melhores possibili- 
dades. Isso acontece especialmente em 
Efeito Entropia, da premiada Vonda 
N.Mcintyre, uma escritora com um ta- 
lento especial para valorizar os persona- 


“gens secundários. Efeito Entropia está 


mais próximo da boa FC do que a maio- 
ria dos romances de Star Trek publica- 
dos antes ou depois. Vonda N.McIntyre 
é apenas um exemplo, outros grandes 
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autores de ficção científica escreveram 
romances de Star Trek. Outro é Greg 
Bear, um dos grandes da FChard, assim 
como Joe Haldeman, considerado um dos 
principais nomes do primeiro time da FC 
atual, e um dos melhores autores a surgir 
nos anos setenta. Não é estranho, aliás, 
que autores que foram jovens nos anos 
sessenta e setenta sintam grande simpa- 
tia pelo universo de Star Trek. 

A maior parte dos títulos publicados 
pela Aleph foi selecionada por Silvio 
Alexandre e Pierluigi Piazzi. Por um 
curto período, de novembro de 1994 a 
abril de 1995, fui o editor responsável 
pela coleção, junto à Aleph. Não tive 
poder de decisão sobre os títulos, mas 
uma das sugestões que apresentei foi a 
de que autores de peso, como os três 
citados acima, fossem publicados, até 
como ponte para a possibilidade de tra- 
zer para cá seus grandes romances pre- 
miados na coleção Zenith, também da 
Aleph — que publicou obras de grande 
impacto, como O Jogo do Exterminador 
e Orador dos Mortos, de Orson Scott 
Card; Neuromancer, de William Gibson; 
Piratas de Dados, de Bruce Sterling: e 
Amorquia, o mais recente livro do brasi- 
leiro André Carneiro. 

Muito argumento já foi levantado na 
restrita comunidade brasileira de ficção 
científica quanto ao interesse real desses 
romances de Star Trek. Um fato 
inquestionável é que esses livros ven- 
dem mais do que quaisquer outras obras 
de FC publicadas pela mesma editora, ou 
por outras. Há um público fiel detrekkers 
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1) Portal do Tempo, A. C, Crispin - 
Série Clássica 

2) Encontro em Farpoint, David 
Gerrold - Nova Geração 

3) Efeito Entropia, Vonda N. 
McIntyre - Série Clássica 

4) ATerra Desconhecida, J.M. 
Dillard - Série Clássica 

5) O Navio Fantasma, Diane Carey 
Nova Geração 

6) A Teia dos Romulanos, M.sS. 
Murdock - Série Clássica 

7) Kobayashi Maru, Julia Ecklar - 
Série Clássica 

8) Crime em Vulcano, Jean Lorrah - 
Série Clássica 

9) Os Guardiães da Paz, Gene 
Deweese - Nova Geração 

10) Tempo Assassino, Della Van 
Hise - Série Clássica 


e aficcionados por FC comprando-os e. 


lendo-os regularmente. Esse mérito de 
apresentar a leitura a pessoas que do con- 
trário estariam pregadas na frente da TV 
já uma realização: e, do mesmo modo 
como fui cativado para a leitura e para a 
ficção científica lendo a série alemãPerry 
Rhodan e outros livros baratos de banca, 
os atuais leitores de Star Trek poderão 
um dia transferir-se para outros campos 
da literatura. 

Reconhecendo esse potencial, a Edito- 
ra Aleph desde o início insistiu na inclu- 
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O NAVIO FANTASMA 


11) LD:IC., Jean Lorrah 
Série Clássica 

12) O Filho de Spock, A. C. Crispin 
Série Clássica 

13) Emissário, J. M. Dillard - Deep 
Space 9 

14) Imzads, Peter David - Nova 
Geração 

15) Meu Inimigo, Meu Aliado, Diane 
Duane - Série Clássica 

16) O Princípio Pandora, Carolyn 
Clowes - Série Clássica 

17) Sobreviventes, Jean Lorrah - 

Nova Geração 

18) Herança, Michael Han Friedman 
Série Clássica 

19) Paraíso Selvagem, Peter David - 
Nova Geração 

20) À Nova Geração, J. M. Dillard - 

Star Trek VII 


são de seções especiais nos livros, con- 
tendo um glossário de termos culturais e 
científicos — além de um outro referente 
ao universo de Star Trek - como Inicia- 
tiva didática de seduzir o leitor para um 
universo cultural mais amplo. 

Ao que se sabe, apesar dos altos e bai- 
xos da economia brasileira, os livros de 
Star Trekvieram para ficar - e constitu- 
em hoje a ficção científica mais bem- 
sucedida comercialmente no Brasil. 


ROBERTO DE SOUSA CAUSO 


“ocêjá teve medo de experimentar 

algum jogo em seu computador ou 

* videogame? Se ainda não teve, 

apresento-lhes então VIRTUAL HYGLIDE 

' -e, fiquem sabendo, é ainda pior que assis- 

tir a um filme de terror. Um autêntico cine- 

ma inferativo, que leva você para dentro da 

trama, fazendo-o sentir o drama na carne 
(eletrônica, claro)... 

Tudo é possível nessa nova dimensão de 
horror. Não fique impressionado com coi- 
sas “simples”, como uma árvore gemendo e 
se retorcendo em seu caminho. Nem adianta 
tentar deixar de sentir o clima, porque o 
cenário não irá permitir: masmorras som- 
brias ruídos macabros e movimentos sus- 
peitos vão se encarregar de mantê-lo as- 
sustado. O horizonte é apenas um denso 
nevoeiro, interrompido às vezes por uma 
floresta assombrada, um castelo abando- 
“nado, ou um cemitério ocasional... tudo 
em imagens digitalizadas. 

Para melhorar (ou piorar) o clima sufo- 
cante, você pode escolher o ponto-de-vista 
“da tela: pode visualizar seu personagem 
- pelas costas — ou então ver através de seus 
* olhos, como em DOOM. Claro que isso 
- deixao Jogador ainda mais nervoso: quem, 

“quo quê, estará atrás de você? 

* Porenquanto, VIRTUAL HYGLIDE está 
- disponível apenas para o console SATURN, 

* ofabuloso videogame 32-Bits da SEGA — 
e mas já está confirmado o lançamento de 
versões para PC e Macintosh. Os gráficos 

do) Jogo são bonitos, mas nem tanto = e a 
- animação é um tanto pausada demais. Com 
- relação ao som, o jogo é ótimo: os efeitos 
são bem pensados, eo “douby-sourround” 

irrepia. literalmente. Próximo a um rio, se 

ne estiver à E direita, 0 som vem da direi- 


idges 0:04:19, Sente SogaDo? Se 
life DEDE. SAR 


ta... mas rios são inofensivos, e assustador 


mesmo será ouvir o som das criaturas que se. 


aproximam pelas costas. Experimente jo- 
gar sozinho em casa, com as luzes apaga- 
das, portas e janelas abertas: qualquer ven- 
tinho vai parecer uma baforada do Jason em 
sua nuca! Você pode correr até chegar a 
campo aberto, quando supõe não existir 
mais perigo, e então criar coragem para 
virar-se € ver o que havia às suas costas... 
para descobrir que a coisa está a dois passos 
de distância! Cara, é a maior loucura... 


O SUFOCO DO REI 


O tema do game é o seguinte: em um reino 
muito distante (dessas Terras-médias da 
vida), onde à prosperidade pre valece sobre 
o mal há muito tempo, começa a se formar 
uma densa floresta escura e imersa em ne- 


voeiro. É um fato muito estranho, já que. 


aquele tipo de floresta não é nada comumna 


região - e mesmo o clima não é propício 
. ; de E ; . ss 
para o crescimento de vegetação em veloci- 


dade tão acelerada. Ninguém consegue ex- 
plicar o acontecimento. Os maiores estudi- 
osos do reino são enviados à floresta para 
investigar... enão voltam. 

Preocupado com a Situação, orei convoca 
Os mais corajosos guerreiros de seu império 
para investigar e, se possível, trazer de volta 
Os sábios que sumiram em meto à “Floresta 


Negra”. O próprio rei acompanhou o grupo | E 
| pessoalmente, garantindo que a busca não | 


duraria mais que um dia. 
Você chega ao reino seis dias após a par- 
tida dorer, e descobre que parece não haver 


mais homens na cidade; apenas mulheres e 


os nervos em 
frangalhos 
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crianças. Uma cena ia su € 
bela e formosa garota (vá com calma, 
heim?!) que chora por seu pai desaparecido. 
Você se aproxima para confortá-la. Ela olha 
para você e, apesar da tristeza, demonstra 
certa simpatia por este vistoso viajante. Pena 
que, antes que começe a “rolar um clima”, 
um punhado de serviçais aparece e afasta 
você do local. Não é qualquer peregrino 


que pode se aproximar da princesa, ora! À . 
princesa?! Se o pai dela sumiu, algo aconte- . 


ceu com o rei! À esposa de um camponês 
coloca você a par da situação, e pede que 
salve seu marido. Pede também que traga o 


rei novamente para junto de sua filha, que. 


está cada vez mais fraca e doente, consumida 
de saudades pelo pai. 

Naquela mesma noite você hospeda-se em 
umataverna. Chove muito, e o trovejar dos 
céus lhe traz uma preocupação inexplicável. 
Uma ventania mais forte invade seu quarto, 
apagando as velas que o iluminavam, em 
seguida seus olhos quase são cegados por 
um raio que caiu muito próximo. Junto com 
ele vem um forte e insuportável cheiro de 
enxofre - mas a luz ofuscante não termina! 
Pensando em recuperar a visão e abafar o 
mau cheiro, você deita-se no chão e cobre 
seu rosto com um trapo velho que usava nos 
dias mais frios. Você pensa que isso é um 
castigo dos deuses — afinal, como um sim- 
ples homem como você poderia ter se apat- 
xonado e desejado a princesa? O cheiro 
forte e a luz não mais lhe incomodam. Em 
um ato impensado, vocêabandonaa tavernae 
corre em direção ao castelo do rei —perceben- 
do que o raio deve ter o atingido o saguão 
principal. As serviçais sugem chorando, desta 
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vez sema a companhia da princesa, “Ela se 


foi... é tudo que conseguem d dizer. 


Nessei instante, você se lembra deuma antiga e 


lenda dos bár baros das montanhas do norte: 
“OQmaltravará sua últimabatalha contrao bem 


através das garras de uma besta do demônio; 
depois disto, Lúcifer precisará de uma linda 


virgem para ficar ao seu lado, ao: lado do 







Deus dos infernos. Então ela viverá | para o 


sempre como umamorta-viva, caluznunca — 
mais nascerá no horizonte”. Isso explicaria . 
tudo. O cheiro forte de enxofre pode ter 








sido exalado pelo próprio demônio, ou E o 


“mesmo sua besta — um dragão. Para que | 






tudo volte ao normal, a princesa deve ser ER ; 


resgatada eo dragão morto. Não há outro 


* guerreiro no reino inteiro, é só sobrou você 
para restaurar à harmonia do universo. B, 


eo disso, a pe É uma gatinha... 


O NEGÓCIO É F UGIR! 


VIRTUAL HYGLIDE tem deh dem E 
sacados, e quem está acostumado a jogar ER 
RPG de mesa vai reparar nisso. Quandoseu | FA 


personagem está carregando muita 


tranqueira, por exemplo, 0 peso extra faz 
-comquesua velocidade dm 
- atrapalhar um bocado | na ora de o o 
E dos daduo e dos) a E É 





se mete € em uma aportapé para RO dee 


“e... surpresa! Se vê diante de cinco vampi- | 
ros, três dragões e uma professora de mate- — 
mática. O proverbial salto da frigideira para e 
o fogo. Claro que estamos exagerando um 
pouco, mas isso pode acontecer se você fica 


recorrendo às portas o tempo todo. 


mita so e He, he, cs 


úniia O que vai. 


— bem pass na maioria das vezes, é melhor E 


fita ra o você nc Trans- fo 

































HERETIC 


Magos e criaturas fantásticas com muito sangue 
e carnificina, no melhor estilo DOOM 








á muitos anos atrás, em 
uma época de espadas e 
A cavaleiros medievais, 
um guerreiro maligno deseja 
tomar o poder de todas as 

'* criaturas sobre a Terra. Tama- 
- nha a sua força, esse guerreiro 

é temido por todos - que ajoe- 

“lham-se a seus pés. O guerreiro 
é considerado dono de todas as 
coisas vivas, € precisa ser 
destruído para que termine 
essa maldição. Bem... adivinhe 
quem terá que destruí-lo? 

Este jogo não é exatamente 
um RPG. Tá legal, este jogo 
não lembra NEM DE LONGE 
um RPG - mas os fãs de fanta- 
sta medieval vão gostar dele 
assim mesmo. Você já ouviu 
falar em DOOM? À ID 
Software, fabricante do jogo, 
lançou um título parecido. E 
quase tão sangrento quanto o 
primeiro, desta vez situado em 
um cenário de fantasia medie- 
“val — com direito a muitos 
feitiços explosivos, sangue 
jorrando e gritos de morte 
ecoando! Assim é HERETIC, a 
nova loucura da ID Software 
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ARTILHARIA MEDIEVAL ser apreciado com uma boa placa de som, — armas mágicas que disparam raios-e quenão 
também não é dos melhores. O ponto alto  ficamnada adever aos canhões e metralhado- 
HERETIC é exatamente isso, um irmão fica por conta da diversão: é sangue pra ras de DOOM! No início do jogo você conta 
medieval deDOOM -ou, pelomenos, uma todo lado! HERETIC é um jogo que vem — com dois tipos de arma, que já podem Ser 
tentativa bem-intencionada. Os gráficossão | para detonar o mercado de PC games, com usadas para destruir as gárgulas que vêm em 
muito bons, mas poderiam ser mais —boaschances de ficar entre os 10 preferidos. suadireção. À primeiraarma éum simplesSiajf 
caprichados - enquanto o som, quesópode Aqui, em vez de armas de fogo, vocêusa (“cajado”), sem muita utilidade: é fracoe de 





ALEX SOFT INFORMATICA 
Fone /Fax : (011) 570-1478 
Os Melhores RPGs para seu Micro Computador da Linha PC 


(A CONFIGURAÇÃO MÍNIMA PARA OS JOGOS ABAIXO É UM PC-386SX COM MONITOR VGA) 


BLADE OF IHE-DES TINA .eassssao cones meses enerrenteraras R$ 06,00 | STAR TREK V - THE FINAL FRONTIER .................. R$ 07,50 
CARMEN SAN DIEGO WHERE IN SPACE............... B$ 08 00 ERERREIR ALE sucasersarcesuucesa ara ansasarercerasssontes R$ 08,00 
CARMEN SAN DIEGO WHERE IN THE TIME ......... ES OA SOME ONDE as oorenesesas essas secret eranmenasarasens R$ 12,00 
GONQUEST OF THE CAMELO! soassssasss conigaaasonnoass ES 02 00 STE TNIMORIAL. mmesemesreersenemscansercasoonmeassarorartrnacinddanio R$ 03,00 
COBRA MISSION .sesncussasaneesosemucessaacecesrrerrenuiacnaças AS 10/00 |IVERNMATINDERWORLD . asa cesusssessassaessssicesceserasos R$ 08,00 
ERAS Mises copia o ae ES 06,00 | DERIMA UNDERWORLD 1 ssasessasassecssasccesecessesaemeneso R$ 10,00 

ara ne dios ninbinro ann caco a dEUS EAR a DRUNA MINS PAGAR oseomaseeeneeesanso caanesorqusnnmmenesseses R$ 16,00 


























































































































ELVIRA 1csassasaaa sagas pessaasosocida uiadas Loo PU LQn Lua a cana aa HO Do OO NIBRRNRDE O cm rmreerereemeareaeenesraroentrconnaasiicagaienaacosads R$ 12,00 
EYE OF THE BEROLDER. renina pa quotes nes cor nana are RS 07,50 Temos também Jogos de outros Generos como: 

EYE OF THE BEHOLDER IL.............................. ones ES 06:00 PEOPONIZADION asesesecereenesreesuancesa nsminaasencossenimsasa R$ 08,00 
EYE OF THE 'BENOLDER Il ==:2...=.22.0-eucsssessaaoases EEE GORE o crneenaaaness seen room nam man maças R$ 22,00 
FREE DIC: ss souages an asç asas caado Fesoa qua ea asp audl oasaisiaaa ACO GONE een nersenaeremaneneao consonenaonaiina Enio R$ 14,00 
GALLEONS OF GUORT A sscascenapnenanenaço srao coeso ana RS 0200 VESES TEIRE EAGLES UI seasarasassssesssasauacasss R$ 12,00 
HEROES OF TRE LANCE ..segnniseansreneoeranantocant ro pedees HS 04 50 PRENSOCCER essas esasaecos are ersusenacaaieraos cenemeveçes R$ 06,00 
LANDS:'OF LORE .. nro comer ne cnrideaaEss ia ar asc USC aE sc Es aan can Éãs RE TO DO JTERERIC E canas sare era renea) ans anman sas snsc ea R$ 10,00 
MIGHT & MAGIC Il - BOOK TWO ....................... ES 08/00 [INDY CAR IBRACINO...eersemenrereancennanencarorosoascndiaaiiietando R$ 06,00 
MIGA É MAGGIE Morra ES O ocre rrcnena emas R$ 06,00 | LEMMINGS Ill - THE CRONICLES............................ R$ 08,00 
MIGHT & MAGIC IV - CLOUDS OF XEEN. ............... RÉ 1900 NON KINGS eee sonesnenreveranseras qua susiea cucrmegaço R$ 06,00 
POWER MONGES ......usisa spas canais R$ 06/00" PNORTAL RUOMBAD JM qoneonesasesasaseniecasavarecogaeenenpranç R$ 16,00 
RAVENLOET qsauussussasecsacerressases sandiapesaorenaorquestaa RE-1800 [NASCARBAGINO.rercenneeecerrerrrerovo cor 058 0RRARESRUENAR AS R$ 12,00 
RGBINSONS: REQUIEM, ax creresesener caco one se mepppetrso R$ 10,00 | SAM & MAX - HIT OF THE ROAD ............................ R$ 14,00 
PEBALICO: Lo PENLE on recai e R$12:00 | SUPER STREET FIGHTER II TURBO .s cemasusseseesenia R$ 16,00 
SPACE HULK. erre nasais DESSES O UES TENER USOS BECO AQUI STIE SE TR e ra R$ 10,00 
STAR TREK 25TH ANNIVERSARY... À Temos Mais de 3000 Títulos, peça Catálogo seu Grátis !!! 


Pedidos por Correio adicione R$ 1,50 à cada título escolhido e envie cheque nominal junto com a relação dos Jogos à: 


R. PEDRO DE TOLEDO, 967 - CASA 2 - VILA MARIANA - SÃO PAULO/SP - CEP 04039-032 








curto alcance. Em alguns locais você pode 
trocá-lo pelas Gaunilets (“luvas”) que ele- 
trocutam os inimigos. A outra arma, a 
Elvenwand (varinha élfica”) é mais forte e 
tem maior alcance, mas é limitada. Procure 
pelas chaves, que são de três cores: amarelo, 
vermelho e azul. Elas abrem as portas de cor 
correspondente. 

Como emDOOM, para terminar cada fase, 
basta encontrar a saída. E, também como em 
DOOM, você vai encontrar pelo caminho ar- 
mas diferentes — e cada vez mais poderosas, 
como a Ethereal Crossbow (“besta etérea”, 
uma arma muito forte, que destrói osinimigos 
com poucos tiros); aDragon Claw (garra de 
dragão”, que tem longo alcance e disparo 


rápido); aHellstaffvarinha doinfeno”,com 
rápidos disparos e poder infernal);eaPhoenix ess 
Rod (“cajado da fênix”, a melhor arma, que os 

arrasa com qualquer inimigo), Encontretam- 


bém alguns itens diferentes, como anéis de 
invencibilidade, rostos de estátua que fazem 
com que você se torne invisível, frascos com 
um líquido roxo que restaura 25 pontos de 
energia, livros com caveiras que servem para 
aumentar a força de suas armas, tochas para 
iluminar locais escuros, bombas-relógio (re- 
presentadas por ampulhetas) que detonam os 
inimigos (e você também, se não cair fora 
rapidinho!), ovos que são arremessados em 
cinco direções fazendo um grande estrago nos 
adversários, e até asas de morcego que fazem 
você voar. Os efeitos desses itens cessamlogo, 
por isso aproveite enquanto puder. Procure 
em locais onde parece não existir nada: alguns 
deles escondem passagens secretas. As vezes, 
quando você toca em alguma coisa, uma pas- 
sagem pode se abrir em um lugar distante — por 
1sso é melhor voltar aos lugares por onde você 
Já passou, pois pode encontrar coisas novas, 
ou até a saída da fase. 


POUCO PAPO, MUITO TIRO 


As melhores armas são oEthereal Crossbow 
e oPhoenix Rod, que têm maior poder de fogo. 
Use também as opções para correr e andar de 
lado, para derrotar os adversários com maior 
facilidade. Um dos fatores que aumentam ain- 
damais nível de diversão é a opção para jogar 
comum amigo seu, via Modem (para isso basta 
você e seu amigo terem o Modem conetados e 
0jogoHERETICinstalado). Para dar um fim à 
missão, é só derrotar o guerreiro maligno e 
salvar o mundo. Tudo bem, a história de 
HERETIC não é das mais criativas, especial- 
mente para os fãs de RPG — mas não é sempre 
assim comesses games estilo massacre”? 
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Jean Rabs 


"sus, 


O número 2 da coleção Você é o Herói vai levar 
você ao fascinante mundo de AL-QADIM”. 

Na pele de um humilde catador de pérolas, você 
vai enfrentar gigantes de um olho só e até um 
lendário Pássaro Roca, ave gigantesca típica dos 
contos árabes... Tudo isso para ajudar a libertar 
um gênio poderoso aprisionado numa | 
garrafa misteriosa! 
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LIVROS DE BOLSO - 4 EDIÇÕES 


Ny Nas bancas, livrarias especializadas ou pelo telefone 810 6800. 


